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Perkembangan Teknologi Maklumat dan Komunikasi (ICT) yang pesat pada masa
kini, terutama sekali perkembangan teknologi multimedia, telah memberikan nafas
baru kepada penggunaan komputer dalam pendidikan. Melalui teknologi multimedia,
pelbagai perisian kursus multimedia dapat dibangunkan dengan penyepaduan pelbagai
media seperti teks, grafik, audio dan animasi serta keupayaan interaktiviti dalam
proses pengajaran dan pembelajaran. Penggunaan perisian kursus multimedia dalam
pendidikan untuk pengajaran dan pembelajaran dilihat sebagai suatu alat yang lebih
berkesan berbanding media pembelajaran tradisional seperti buku teks, carta dan
realia. Ini bermakna, pembangunan perisian multimedia dalam pendidikan tempatan
yang berkualiti dan sesuai perlu dihasilkan supaya dapat melaksanakan proses
pengajaran dan pembelajaran dengan lebihberkesan. Penyelidikanini melibatkan dua
objektif utama iaitu: Pembangunan perisian multimedia bagipembelajaran Matematik
Tingkatan Lima untuk menarik minat dan juga mempertingkatkan kebolehan
visualisasi bentuk geometrik di kalangan para pelajar sekolah menengah; dan satu
kajian kes kebolehgunaan perisian multimedia dalam pembelajaran berasaskan
pengajaran menggunakan perisian V-Maths berbanding dengan kaedah pengajaran
konvensyenal. Pembangunan perisian multimedia V-Maths ini mengambil kira
komponen seperti pedagogi, teori-teori pembelajaran dan kognitif, interaktiviti dan
penyepaduan elemen-elemenmultimedia seperti grafik, audio, animasi dan teks dalam
satu persekitaran digital bagi membolehkan para pelajar mendapat gambaran tentang
gabungan penjelmaan bagi bentuk geometrik. Perisian multimedia V-Maths ini
dibangunkan menggunakan alat pengarangan Director 8.5 dan terdiri daripada lima
modul: Modul Pengenalan, Modul Bimbingan, Modul Pengukuhan, Modul
Pengayaan dan Modul Ujian. Bagi menguji kepenggunaan pakej perisian multimedia,
kaedah pemerhatian etnografi dan eksperimen separa telah digunakan. Seramai 61
orang pelajar Tingkatan Lima dari sekolah Menengah Teknik di Perak terlibat dalam
eksperimen tersebut yang mana 30 orang pelajar diajar menggunakan kaedah
konvensyenal manakala 31 orang pelajar diajar menggunakan perisian multimedia.
Data yang diperoleh dianalisis dengan menggunakan kaedah berparameter.
Alat/instrumen kajian seperti set kertas Pra ujian dan Pasca Ujian, senarai semakan,
skedul temu bual telah dibangunkan bagi mengukur keberkesanan dan kebolehgunaan
perisian multimedia berbanding kaedah konvensyenal. Data telah dianalisis dengan
menggunakan persian SPSS versi 11.5. Hasil kajian yang didapati menunjukkan
bahawa penggunaan perisian multimedia adalah lebih berkesan dalam
mempertingkatkan visualisasi gabungan bentuk geometrik di kalangan pelajar
berbanding dengan kaedah konvensyenal. Penyelidikan initelah berjaya menyumbang
ke arah penghasilan: (i) metodologi pembangunan perisian multimedia dalam
pendidikan, (ii) model ID bagi visualisasi bentuk geometrik, (iii) prototaip V-Maths,
(iv) modul-modul seperti Pengenalan, Bimbingan, Pengukuhan, Pengayaan dan Ujian,
(v) senarai semakan bagi menguji pencapaian dankebolehgunaan perisian multimedia
dan (iv) hasil kajian eksperimen kebolehgunaanmultimedia V-Maths.
vDEVELOPMENT AND EFFECTIVENESS OF MATHEMATICS
MULTIMEDIA COURSEWARE FOR VISUALISATION OF
GEOMETRIC FIGURES (V-MATHS)
ABSTRACT
The current advancement of Information and Communications Technologies (ICT),
especially the advancement of multimedia technology, has spurred the use of
computers in education. Through multimedia technology, various multimedia
coursewares can be developed by integrating various media such as text, graphics,
audio, and animation as well as the interactivity capability of multimedia, in the
process of teaching and learning. The use of multimedia coursewares in education for
teaching and learning has been found to be essential andmore effective compared to
the conventional methods of learning media such as the use of textbooks, charts and
realias. This means that the development of suitable multimedia coursewares of good
quality that canbe used for education, is much needed to ensure an effective learning
process. This research aims to study two main objectives: Development of a
multimedia courseware package in mathematics (V-Maths) for form five to motivate
and enhance the visualization of geometric figures amongst students; and a case study
on the usability of the multimedia courseware based on effective learning using V-
Maths as compared with the conventional approach. The development of V-Maths
took into consideration the components such as pedagogy, learning and cognitive
theories, interactivity capability of multimedia and the integration of multimedia
elements such as graphics, audio, animation and texts in one digital environment, to
allow students to visualize the combination of transformation of geometric figures.
The courseware has been developed using Director 8.5 and it consists of five
modules: Introduction Module, GuidanceModule, Enrichment Module, Enhancement
Module and Test Module. The case study on usability of the multimedia courseware
package is based on an observational ethnographic and quasi-experimental method.
The sample of the study comprised of 61 form five students from Sekolah Menengah
Teknik in Perak, whereby 30 students were taught using the conventional method,
whilst another 31 students were taught using the multimedia courseware package (V-
Maths). The data obtained was analysed using the parametric approach. Various
instruments such as sets of Pre Test and Post Test, checklists, closed observation and
interview schedules were designed and developed to measure the effectiveness and
usability of the multimedia courseware package as compared to the conventional
method. Thedata were analysed using the SPSS version 11.5. Findings of the research
showed that the use of the multimedia package (V-Maths) is significantly effective
and useful in enhancing the visualization of the combination of transformation of
geometric figures. This research is able to successfully contribute to the following: (i)
a methodology for the development of a multimedia courseware in education, (ii) an
ID model for visualization of geometric figures, (iii) V-Maths prototype, (iv)modules
such as Introduction, Guidance, Enhancement, Enrichment and Test, (v) a set of
checklists to measure the performance and usability of the multimedia courseware
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Perkembangan teknologi komputer di dunia telah membawa kepada banyak perubahan
dalam sistem pembelajaran di Malaysia. Kemajuan teknologi komputer juga telah
membolehkan teknik pengajaran dipelbagaikan untuk mensajikan bahan pengajaran
kepada pelajar dengan lebih kreatif. Cabaran pada masa kini dalam bidang pendidikan
adalah berkaitan dengan perubahan dalam penyampaian pengajaran dan pembelajaran.
Sehubungan dengan itu, pelbagai perancangan dan usaha perlu dilakukan untuk
meningkatkan kualiti pendidikan negara, antaranya ialah meningkatkan keberkesanan
proses pengajaran dan pembelajaran melalui penggunaan komputer dan teknologi
komunikasi maklumat (ICT).
Penggunaan komputer dalam proses pengajaran dan pembelajaran mempunyai
hubungan secara langsung dengan konsep penggunaan teknologi maklumat dalam
pendidikan. Penggunaan teknologi seperti komputer memainkan peranan yang penting
bagi meningkatkan keberkesanan proses pengajaran dan pembelajaran. Dalam konteks
pendidikan dan latihan, peningkatan keberkesanan dapat diperhatikan berasaskan
manifestasi seperti berikut (Ellington et al. 1993):
• Peningkatan kualitipembelajaran dan tahap penguasaanpelajar.
• Mengurangkan waktu yang digunakan oleh pelajar untuk mencapai sesuatu
tujuan.
• Meningkatkan keberkesanan guru dari segi jumlah penuntut yang diajar tanpa
mengurangkan kualiti pembelajaran.
• Mengurangkan kos tanpa menjejaskan kualiti.
• Meningkatkan sikap berdikari pelajar dan keluwesan program pendidikan dan
latihan.
Sebagai satu teknik pengajaran dan pembelajaran yang lebih berasaskan peranan
individu, penggunaan komputer dalam pendidikan mempunyai beberapa kekuatan dan
kelemahan yang tersendiri. Antara beberapa kekuatan dan kebaikan pembelajaran
berasaskan komputer adalah seperti berikut (Ellington et al. 1993):
• Dapat merangkumi objektifpembelajaran yang luas.
• Pelajar dapat melakukan kerja mengikut tahap kebolehan masing-masing {self
paced learning).
•'• Pendekatan interaktif dalam pembelajaran dilakukan sendiri oleh pelajar serta
mendapat maklum balas dengan segera daripada sistem.
• Membolehkan simulasi pengalaman pembelajaran dilakukan secara terus.
Manakala kelemahan penggunaan komputer dalam proses pengajaran dan
pembelajaran pula adalah seperti berikut:
• Memerlukan pelajar celik komputer, atau sekurang-kurangnya berasa senang
menggunakan papan kekunci.
• Sukar mendapatkan bahan berasaskan komputer yang sesuai dan tersedia.
• Usaha mereka bentuk bahan pembelajaran berasaskan komputer memerlukan
kemahiran yang tinggi.
National Council of Teachers' of Mathematics (NCTM 1980) mencadangkan
supaya pengajaran matematik mengambil peluang luas yang ditawarkan oleh komputer.
Di negara maju, penggunaan komputer dalam pendidikan telah bermula sejak 1970an
lagi. Walau bagaimanapun, di Malaysia penggunaan komputer dalam pendidikan hanya
bermula pada tahun 1981 dengan penubuhan kelab-kelab komputer di sekolah-sekolah
(Shahdan 1993). Tujuan aktiviti kelab-kelab komputer tersebut adalah untuk
memperkenalkan teknologi komputer dan kepentingannya. Hasil yang menggalakkan itu
telah mendorong Kementerian Pendidikan Malaysia untuk melancarkan projek perintis
literasikomputer di dua puluh buah sekolahpada tahun 1986 (Goh 1998).
Sememangnya telah menjadi aspirasi Kementerian Pendidikan untuk
mempertingkatkan peranan komputer sebagai media penyaluran pendidikan di Malaysia.
Pada tahun 1989, Kementerian Pendidikan telah melancarkan program integrasi komputer
iaitu Komputer-dalam-Pendidikan atau Computer in Education (CIE). Ekoran daripada
itu, Unit Komputer-dalam-Pendidikan, iaitu satu unit khas telah ditubuhkan di Bahagian
sekolah-sekolah untuk merancang, melaksana dan menggalakkan semua aktiviti yang
berkaitan dengan bidang pendidikan berkomputer.
Kaedah Pengajaran dan pembelajaran Berbantukan Komputer (PBK) telah
diperkenalkan dan diajar dalam mata pelajaran seperti Bahasa Malaysia, Bahasa Inggeris
dan Sains Paduan untuk Tingkatan 1 (Chong 1997). Penggunaan PBK ini kemudiannya
telah diperluaskan kepada matapelajaran lain termasukmata pelajaranmatematik.
Pelancaran Koridor Raya Multimedia atau Multimedia Super Corridor {MSQ
pada tahun 1996 telah membawa kepada pelancaran program 'Sekolah Bestari' yang
mana aspek teknologi telah digabungkan dalam kurikulum sekolah sebagai satu daya
usaha ke arah menyemai dan memupuk minat serta sikap positif terhadap perkembangan
teknologi. Melalui penggunaan teknologi maklumat, budaya persekolahan telah berubah
daripadapengajaran yang berdasarkan memori dan hafalan kepada pengajaranberasaskan
pengetahuan, pemikiran kreatis dan kreatif (KPM 1997). Melalui program ini, komputer
dan multimedia akan menjadi media utama dalam proses pengajaran dan pembelajaran.
Bagi menjayakan program ini, pembangunan perisian pendidikan tempatan yang
berkualiti dan sesuai perlu dihasilkan untuk melaksanakan proses pengajaran dan
pembelajaran elektronik yang berkesan.
Penggunaan komputer dalam pengajaran dan pembelajaran matematik bukan
sahaja boleh memperbaiki kualiti pengajaran matematik bahkan penggunaan komputer
juga boleh merubah kepentingan sesuatu tajuk dalam silabus matematik (Cockroft 1986).
Kajian-kajian yang telah dijalankan (Al Ghamdi 1987; Chazan 1988; Funkhouster 1993;
Henderson and Landersman 1992; McCoy 1991) mendapati perkara-perkara seperti
berikut:
• Pelajar yang menggunakan komputer dalam matematikmempunyai sikap yang
lebih positif terhadap dirinya sebagai ahli matematik dan berkeupayaan
menyelesaikan masalah yang lebih kompleks.
• Perisian komputer yang digunakan dalam proses pengajaran akan dapat
membantu pelajar memahami konsep dan prinsip matematik dengan lebih
mudah dan berkesan.
• Pencapaian pelajar dalam peperiksaan akhir menunjukkan peningkatan yang
ketara.
• Kumpulan yang belajar berbantukan komputer mempunyai kemampuan
mengekalkan maklumat dalam jangka masa yang lebih lama dan dapat
menggunakannya dalam bidang-bidang lain.
Pada bulan April 2001, Kementerian Pendididkan dan sebuah syarikat TM, One-
Ed Dot Com. telah memperkenalkan buku elektronik {e-Book) untuk menggantikanbuku
teks bagi pelajar sekolah (Berita Harian 2001). Seramai empat ribu pelajar tingkatan
empat aliran sastera dan enam ratus lima puluh orang guru dari lima puluh buah sekolah
di sepuluh negeri akan diberikan latihan dalam penggunaan dan kaedah pembelajaran
melalui e-book. Dengan bantuan teknologi dan kemudahan komputer, adalah diharapkan
penggunaan teknologi baru ini akan dapat mengubah pemikiran pelajar terhadap
matematik dan mencuba menghasilkan dan memperbaiki kurikulum dan teknik
pengajaran yang baru.
1.2 PERNYATAAN MASALAH
Kebanyakan bahan pengajaran dan pembelajaran matematik adalah dalam bentuk buku-
buku teks dan buku latihan. Ini membuatkan pelajar cepat bosan terutama sekali pelajar-
pelajar yang lemah. Bahan-bahan pengajaran yang sedia ada berbentuk interaksi satu
hala, kaku dan tidak terdapat gabungan multimedia yang dapat menarik minat pelajar.
Perisian-perisian matematik yang direka bentuk kebanyakannya adalah dalam
bahasa Inggeris. Memandangkan isu pengajaran mata pelajaran Matematik dan Sains
dalam bahasa Inggeris di sekolah, maka penyelidik akan membangunkan perisian dalam
bahasa Malaysia dan juga dalam Bahasa Inggeris. Pelajar dan guru dapat memilih bahasa
penghantaran yang mereka rasa lebih sesuai.
Walaupun terdapat perisian-perisian yang direka bentuk dari luar negara, perisian-
perisian tersebut tidak mengikuti sukatan pelajaran di Malaysia. Selain daripada itu,
perisian-perisian tersebut tidak menerapkan nilai-nilai murni yang selaras dengan agama,
budaya dan norma masyarakat Malaysia yang telah tersurat dalam Falsafah Pendidikan
Negara (Pusat Perkembangan Kurikulum 1987). Berasaskan ini satu perisian matematik
akan dibina mengikut sukatan pelajaran Tingkatan 5 di Malaysia.
Kemajuan teknologi komputer telah menarik minat ahli matematik untuk
mengkaji kaedah visualisasi yang membenarkan pelbagai paparan visual. Geometri
merupakan satu topik yang berkait rapat dengan visualisasi dan penting kerana topik ini
merupakan asas bagi mata pelajaran seperti Fizik dan Kimia. Bentuk geometri sendiri
merupakan seni dan boleh merangsangkan minda. Perwakilan bentuk geometrik
melibatkan penggunaan rajah, perkataan, alat-alatan seperti pensil, pembaris dan
jangkalukis serta aktiviti.
Pelajar mempunyai pengalaman sendiri dalam mengenal dan mengecam bentuk
semasa pembelajaran penjelmaan seperti gelongsor (translasi), pusing (putaran) dan
balikan (pantulan). Mereka menggunakan kebolehan pergerakan apabila menyelesaikan
silang kata {puzzles) dengan memusing cebisan, terbalikkan dan menguji kedudukan yang
baru. Pelajar yang menggunakan program interaktif multimedia biasanya memilih
pergerakan ini untuk menyelesaikan silang kata. Pergerakan ini dapat dieksploitasikan
dengan menggunakan transformasi dan merupakan sebahagian daripada pembelajaran
ruang {spatial learning). Ini juga memberikan pendedahan kepada pelajar mengenai
pergerakan dan menggalakkan mereka meramalkan hasil perubahan kedudukan bentuk
atau orientasi. Mempelajari ciri-ciri bentuk geometrik adalah penting kerana geometri
merupakan asas kepada aras pemikiran yang lebih tinggi {higher order learning).
Beberapa kajian di dalam dan di luar negara mengenai perkembangan matematik
mendapati pelajar sekolah menengah tidak dapat mengenalpasti dan menamakan bentuk
rajah seperti rombus, trapezium, parallelogram dan segitiga (Dickson et al. 1991; Hoffer
1983). Gorgorio (1998) telah menyenaraikan topik-topik yang telah dikenalpasti yang
mana pelajar didapati mempunyai masalah dalam penjelmaan geometri seperti translasi,
pantulan, putaran dan pembesaran.
Suatu kajian analisis awal dilakukan bagi meninjau persediaan pelajar terhadap
penggunaan komputer dan mengenalpasti pemahaman pelajar dalam topik penjelmaan.
Kajian telah dilakukan di tiga buah sekolah di daerah Perak. Seramai 378 orang pelajar
telah terlibat dalam kajian tersebut. Satu soalselidik telah diedarkan kepada pelajar.
Soalselidik tersebut mengandungi tiga bahagian iaitu Bahagian A, B dan C. Bahagian A
adalah berkaitan latar belakang pelajar, bahagian B pula adalah berkaitan dengan persepsi
pelajar terhadap penggunaan komputer dan matematik. Soalan dalam bahagian ini adalah
dalam bentuk skala Likert. Bahagian C pula mengandungi 10 soalan mengenai topik
penjelmaan dan gabungan penjelmaan. 3 daripada soalan tersebut merupakan ulangkaji
mengenai penjelmaan manakala 7 soalan lagi merupakan gabungan penjelmaan. Pelajar
juga diminta untuk menyenaraikan masalah yang dihadapi dalam pembelajaran gabungan
penjelmaan. Jadual 1.1 menunjukkan persepsi pelajar terhadap penggunaan komputer dan
matematik.
JADUAL 1.1 Persepsi Pelajar
Keterangan % Min
Minat terhadap Matematik 47.6 4.02
Teknologi membantu proses 57.8 4.25
pembelajaran
Menyokong penggunaan teknologi 49.5 4.15
Jadual 1.2 menunjukkan jumlah jawapan pelajar yang betul. Didapati 33.3% orang
pelajar berjaya menjawab soalan mengenai putaran dengan betul, 55.3% orang berjaya
menjawab mengenai pantulan denganbetul dan 53.9% orang berjaya menjawab mengenai
putaran dengan betul. Walau bagaimanapun, bagi topik gabungan penjelmaan, pelajar
hanya mampu menjawab kurang daripada 50%.









Translasi & Putaran 180
(47.6)
Translasi & Pantulan 176
(46.5)
Putaran & Pembesaran 158
(41.8)
Jadual 1.3 menunjukkan beberapa masalah yang telah dikenalpasti oleh pelajar
semasa proses pembelajaran mengenai topik gabungan penjelmaan.
JADUAL 1.3 Senarai Masalah
Bil. Pernyataan
1. Keliru untuk mencari pusat putaran.
2. Tidak dapat membayangkan imej.
3. Sukar untuk menentukan imej bagi sudut yang diberi.
4. Sukar untuk menentukan imej putaran.
5. Menukarkan objek pada kedudukan yang betul.
6. Mengenalpasti imej bagi putaran dan translasi serta gabungan
kedua-duanya.
7. Imej yang dikehendaki tidak dapat digambarkan.
8. Bagi gabungan penjelmaan, tidak tahu mana yang perlu dibuat
terlebih dahulu.
9. Tidak mahir menjawab soalan mengenai gabungan penjelmaan.
10. Menentukan urutan penjelmaan bagi kes gabungan penjelmaan.
11. Tidak tahu menentukan kedudukan imej.
12. Susah untuk membayangkan putaran dan translasi.
Kim (1999) dalam satu kajian bagi menentukan tajuk-tajuk sukar dalam
matematik mendapati Penjelmaan (III) iaitu gabunganpenjelmaan adalah salah satu topik
yang dikenalpasti sebagai topik yang sukar. Dalam kajian tersebut sebanyak 15 daripada
48 buah sekolah Menengah di Pulau Pinang telah menyenaraikan tajuk Penjelmaan (HI)
sebagai salah satu tajuk yang sukar pada Tingkatan 5 . Kesukaran tajuk ini mungkin
berpunca daripada kekurangan penggunaan model dan alat bantu mengajar atau belajar
yang boleh membantu pelajar membuat visualisasi terhadap konsep dan sudut yang
terlibat.
1.3 TUJUAN KAJIAN
Dalam pembelajaran matematik Tingkatan 5, pelajar memerlukan pemahaman mengenai
visualisasi dan pengecaman bentuk geometrik untuk melakukan transformasi bagi kes
gabungan penjelmaan. Reka bentuk dan pembangunan perisian yang sesuai dengan
keperluan tersebut, dapat memberi bantuan dankemudahan untuk dapat memahami aspek
ruang melalui proses reka bentuk, pelakaran, manipulasi dan pemaparan.
Objektifkajian ini dibahagikan kepada dua bahagianutama sepertiberikut:
i) Membangunkan perisian multimedia dalam pendidikan untuk membantu pelajar
menvisualisasikan corak geometrik di kalangan pelajar.
a) Mengenalpasti metodologi pembangunan perisian multimedia dalam
pendidikan bagi menvisualisasikan corak geometrik di kalangan pelajar.
b) Membina model ID perisian multimedia dalam pendidikan bagi
menvisualisasikan corak geometrik di kalangan pelajar sekolah.
c) Membangunkan prototaip V-Maths.
ii) Mengkaji keberkesanan perisian multimedia V-Maths di kalangan pelajar di
sekolah yang terpilih. Ujian keberkesanan ini akan cuba menjawab persoalan
seperti berikut:
a) Apakah latar belakang pengetahuan pelajar mencukupi untuk membolehkan
mereka menggunakan prototaip V-Maths?
b) Menguji kemampuan perisian dalam menggalakkan penggunaan komputer di
kalangan pelajar.
c) Menguji kemampuan perisian dalam menggalakkan visualisasi di kalangan
pelajar.
d) Menguji keberkesanan perisian dalam menvisualisasikan corak geometrik
berbanding dengan kaedah tradisional.
e) Memperoleh pendapat pelajar tentang kesenangan menggunakan prototaip
perisan multimedia V-Maths dan kepuasan mereka yang dinikmati mereka
dalam menggunakan perisian tersebut.
1.4 PERSOALAN KAJIAN
Untuk mencapai tujuan kajian tersebut beberapa persoalan telah direka bentuk seperti
berikut:
a) Apakah metadologi pembangunan perisian multimedia dalam pendidikan yang
sesuai visualisasi di kalangan pelajar sekolah dalam pembelajaran matematik?
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b) Apakah model ID yang sesuai bagi memudahkan visualisasi di kalangan
pelajar dalam pembelajaran matematik?
c) Bagaimana pelajar dapat menvisualisasikan bentuk geometrik dan masalah
dalam pembelajaran matematik?
d) Apakah jenis proses pemikiran pelajar yang terlibat dalam pembelajaran
bentuk geometrik bagi kes gabungan penjelmaan?
e) Bagaimanakah teori pemikiran van Hiele dapat diterapkan dalam reka bentuk
perisian mengenai kes gabungan penjelmaan?
f) Apakah aktiviti pembelajaran yang sesuai untuk dimuatkan dalam perisian
supaya dapat memotivasikan pembelajaran serta meningkatkan penguasaan ke
atas topik gabungan penjelmaan?
g) Adakah terdapat perbezaan yang signifikan dalam pencapaian pelajar yang
menggunakan interaktif multimedia dengan pencapaian pelajar yang
menggunakan kaedah konvensional (pen, kertas dan jangka lukis)?
1.5 KEPENTINGAN KAJIAN
Penggunaan komputer di sekolah-sekolah buat masa kini semakin meningkat, lebih-lebih
lagi semenjak kewujudan Sekolah Bestari. Komputer merupakan satu komponen penting
dalam sekolah Bestari. Justeru itu perisian pembelajaran berkomputer amat diperlukan
untuk memenuhi proses pengajaran dan pembelajaran berkomputer terutama sekali dalam
mata pelajaran matematik. Hasil kajian yang dilakukan oleh penyelidik dijangka akan
memberikan manfaat kepada Pengubal Dasar Pendidikan {EPRD) dalam menggubal
perancangan dalam bidang matematik khasnya dan bidang geometri arnnya. Kajian ini
juga dapat digunakan untuk memajukan dan memperkembangkan metodologi pengajaran
dan pembelajaran (P&P) yang lebih berkesan. Selain daripada itu, kajian ini juga dapat
membantu Kementerian Pendidikan dari segi perancangan kurikulum dan sukatan
pelajaran.
11
Peranan guru bukan hanya sekadar mengajar tetapi perlu diperluaskan lagi seiring
dengan keperluan multimedia dalam pendidikan. Pembangunan perisian multimedia
memerlukan kepakaran guru-guru terutama dalam mereka bentuk kandungan perisian
yang berkaitan dengan mata pelajaran yang diajar. Kajian ini juga merangsang
penghasilan alat bantu mengajar bagi para guru dalam proses pengajaran dan
pembelajaran yang lebih berkualiti khususnya dalam bidang matematik.
Pengajaran dan pembelajaran matematik di sekolah, samada di peringkat rendah
ataupun menengah, telah dirancang dan direka bentuk untuk memberikan pengalaman
dan pembelajaran supaya membolehkan pelajar memahami konsep dan menguasai
kemahiran matematik secara bermakna (Mohd Salleh dan Tan 2001). Proses
pembelajaran ini memerlukan pelajar melakukan beberapa aktiviti mental yang
melibatkan proses mencari, membina dan mengaplikasikan perhubungan atau perkaitan
secara logik serta membentuk kefahaman intuitif mengenai sesuatu konsep. Proses ini
melibatkan dua jenis pemikiran matematik yang dinamakan visualisasi dan analisis
(Eisenburg & Dreyfus 1991; Krustetkii 1976; Mohd Salleh dan Tan 2001; Zazkis &
Dautermann 1996). Dalam proses pembelajaran matematik, keupayaan pelajar
mengamalkan kedua-dua jenis pemikiran ini secara bergabung adalah penting. Hasil
kajian ini dapat membantu pelajar melakukan beberapa aktiviti mental yang melibatkan
proses mencari, membina dan mengaplikasi perhubungan serta membentuk kefahaman
mengenai pergerakan bentuk-bentuk geometrikdengan bantuan teknologi semasa.
Terdapat banyak kajian yang menunjukkan bahawa keupayaan dan kelebihan
teknologi komputer boleh dimanfaatkan untuk menghasilkan alat pembelajaran
matematik (Artigue 1996; Dubinsky & Tall 1991; Zimmermann & Cunningham 1991).
Mereka berpendapat bahawa kelebihan teknologi komputer mampu membantu pelajar
membina dan menerima konsep atau ideamatematik yang abstrak berasaskan pengalaman
konkrit yang dijanakan melalui simulasi, paparan grafik dan animasi disamping
penjanaan algoritma melibatkan nombor dan simbol, tatatanda dan penerangan langkah-
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langkah (Artigue 1996; Dubinsky & Tall 1991; Mohd Salleh & Tan 2001; Tan 2000;
Zaleha 1997;Zazkiz & Dautermann 1996; Zimmermann & Cunningham 1991).
Kajian yang dijalankan ini dapat memberikan sumbangan dalam pembangunan
perisian multimedia dalam pendidikan dan menambahkan lagi penghasilan model PBK
dalam bidang matematik di pasaran, memandangkan kuantitinya kecil tetapi keperluan
kepadanya adalah tinggi. Adalah diharapkan kajian ini dapat mencetuskan keprihatinan
pihak tertentu untuk turut serta membantu dan menyumbangkan ke arah penyelidikan
yang seterusnya.
Kajian kursus perisian multimedia V-Maths ini dijalankan atas dasar kesedaran
bahawa pelajar-pelajar mempunyai masalah pembelajaran matematik terutamanya dalam
topik gabungan penjelmaan. Satu kajian analisis awal telah dilakukan bagi mengenalpasti
tahap persediaan pelajar dalam topik tersebut. Didapati pelajar kebanyakannya
mempunyai masalah dalam menvisualisasikan atau menggambarkan pergerakan bentuk
ke posisi yangbaru. Pembangunan perisian bermultimedia ini ditujukan kepada golongan
pelajar yang menghadapi masalah untuk menvisualisasikan bentuk geometrik dalam
persekitaran yang berinteraktif dan sekurang-kurangnya dapat menarik minat mereka
terhadap pembelajaran topik tersebut. Sumbangan ini juga diharapkan dapat mengatasi
masalah kekurangan perisian kursus yang dibangunkan dalam dwi bahasa iatu Bahasa
Ingggeris dan bahasa Malaysia.
Sebagai rumusan, sumbangan yang dapat dihasilkan melalui kajian ini adalah
seperti berikut:
a) Mengenalpasti masalah yang dihadapi oleh pelajar ketika mempelajari mata
pelajaran Matematik khususnya dalam topik Gabungan Penjelmaan yang boleh
membantu pelajar menvisualisasikan corak geometrik.
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b) Mengenalpasti proses pemikiran pelajar dalam menvisualisasikan bentuk
geometrik untuk memudahkan pembelajaran.
c) Menghasilkan metodologi pembangunan perisian yang sesuai untuk mata
pelajaran Matematik.
d) Menghasilkan model reka bentuk berarahan (ID) pembangunan perisian
multimedia untuk visualisasi bentuk geometrik di kalangan pelajar.
e) Menggunakan kaedah menyuarakan pemikiran atau "Simplified Think Aloud"
untuk menilai kepenggunaan perisian multimedia dalam pendidikan.
f) Membangunkan prototaip perisian multimedia bagi visualisasi.
g) Menerapkan teori van Hiele dalam model ID pembangunan multimedia dalam
pendidikan.
h) Mengenalpasti metodologi eksperimen separa berasaskan pendekatan etnografi
untuk mengkaji keberkesanan perisian multimedia V-Maths.
i) Mereka bentuk dan menyediakan Senarai Semakan Keberkesanan Perisian
Multimedia V-Maths (SSemKPV-Maths).
j) Mereka bentuk dan menyediakan Senarai Semakan Kemahiran Perisian
Multimedia V-Maths (SSKemPV-Maths).
k) Mereka bentuk Skedul/Protokol Temu bual (STBV-Maths).
1) Mereka bentuk instrumen Soal Selidik untuk menilai kepenggunaan perisian
multimedia V-Maths (SKPMV-Maths).
m) Menghasilkan penemuan tentang kepenggunaan perisian multimedia V-Maths
berbanding dengan kaedah pengajaran dan pembelajaran konvensyenal.
1.6 BATASAN KAJIAN
Kajian yang dijalankan adalah berdasarkan kepada pembangunan perisian dan kaedah
eksperimen separa pemerhatian dengan menggunakan teknik "Simplified Think Aloud"
yang dijalankan di sekolah yang terpilih di Perak untuk menilai kepengunaan perisian
dalam menguji visualisasi corak geometrik.
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Sampel kajian kes yang dijalankan ini telah dipilih di kalangan pelajar Sekolah
Menengah Teknik. Pemilihan dibuat berdasarkan sebab-sebab seperti berikut:
(i) Tidak semua sekolah mempunyai makmal komputer yang lengkap dan mencukupi
untuk tujuan penyelidikan. Sekolah yang dipilih mempunyai kelengkapan yang
lengkap dan mencukupi.
(ii) Latar belakang pendidikan pelajar di sekolah ini telah berdasarkan mata pelajaran
elektif yang diambil. Pelajar Sekolah Menengah Teknik mengambil mata
pelajaran Lukisan teknik.
1.7 SKOP KAJIAN
Sasaran penyelidikan ini adalah pelajar sekolah menengah atas tingkatan Lima dengan
menggunakan teknologi multimedia berdasarkan kurikulum matematik, Kementerian
Pendidikan Malaysia. Tajuk yang dipilih adalah Gabungan Penjelmaan. Hasil
pembelajaran yang terlibat adalah seperti berikut:
• Mengenalpasti imej suatu objek di bawah gabungan penjelmaan isometri yang
melibatkan translasi, pantulan dan putaran daripada gambar rajah yang diberikan.
• Mengenalpasti imej bagi suatu objek di bawah sebarang gabungan dua
penjelmaan.
Perisian kursus yang akan dibangunkan menggunakan teknologi multimedia yang
mengaplikasikan pelbagai media teks, grafik, numerik, animasi dan suara. Perisian
aplikasi yang dipilih ialah Director 8.5. Kepenggunaan perisian yang dihasilkan akan
diuji.
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1.8 KERANGKA KONSEPSI KAJIAN
Kerangka konsepsi bagi pembangunan dan kepenggunaan perisian multimedia bagi
Pembelajaran Gabungan Penjelmaan telah dirangka bagi memastikan pembangunan
prototaip berjalan dengan lancar. Rajah ini dapat dilihat dalam Rajah 1.1. Untuk mengkaji
pembangunan dan keberkesanan perisian multimedia V-Maths, kerangka konsepsi telah
dibahagikan kepada dua aspek iaitu aspek pembangunan pakej multimedia dan aspek
keberkesanan perisan multimedia V-Maths.
1.8.1 Pembangunan Perisian Multimedia V-Maths
Pembangunan perisian multimedia V-Maths akan mengambilkira dengan teliti dari
pelbagai aspek. Perisian multimedia ini akan diuji dari aspek kandungan keseluruhannya
supaya menepati keperluan kurikulum iaitu meliputi isi kandungan, penerapan nilai-nilai
murni, fakta dan isi kandungan yang tepat. Aspek keperluan pengajaran pula, seharusnya
menepati ciri-ciri seperti pembelajaran kendiri, ujian/penilaian, interaktif, pautan bidang
pembelajaran, teks dan arahan, visual dan juga fungsi-fungsi butang yang berkaitan.
Manakala penilaian aspek teknikal meliputi keperluan asas, antara muka, paparan teks,
grafik, audio dan video.
Pembangunan perisian kursus multimedia V-Maths ini juga melibatkan beberapa
pembangunan model reka bentuk berarahan {Instructional Design) berasaskan beberapa
teori pembelajaran yang sesuai bagi topik gabungan dua penjelmaan ini. Proses
pembangunan perisian multimedia akan melibatkan proses utama iaitu; analisis, reka
bentuk, pembangunan dan perlaksanaan dan penilaian. Aspek-aspek ini akan dihuraikan
dengan lebih terperinci dalam Bab HI.
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1.8.2 Keberkesanan Perisian Multimedia V-Maths
Aspek keberkesanan perisian kursus multimedia V-Maths ini akan dilihat dari aspek
seperti berikut:
(i) Pencapaian pelajar selepas mengikuti perisian kursus multimedia V-Maths.
(ii) Kepenggunaan perisian kursus multimedia V-Maths.
Aspek-aspek ini akan dikaji melalui temu bual dan eksperimen separa yang akan
dijalankan melalui pendekatan pemerhatian ethnografi yang melibatkan perhubungan
terus di antara penyelidik dan pelajar. Proses pengajaran dilakukan oleh penyelidik
sendiri. Faktor-faktor yang dikaji dalam ujian keberkesanan pencapaian dilihat melalui
pencapaian pelajar dalam topik Gabungan Penjelmaan melalui pra ujian dan pasca ujian.
Ujian keberkesanan dilakukan dengan membuat perbandingan di antara kaedah
pengajaran dan pembelajaran secara konvensyenal dan kaedah pengajaran menggunakan
perisian multimedia kursus V-Maths.
Faktor-faktor yang akan dikaji dalam kepenggunaan perisian multimedia V-Maths
adalah seperti berikut:
i) Dari segi kepenggunaan perisian:
• Kebolehpembelajaran - keupayaan untuk menilai keupayaan pelajar belajar
menggunakan perisian.
• Keberkesanan - dari segi pemahaman isi kandungan, kemampuan meneroka,
kesenangan dan tahap penyesuaian diri pelajar untuk berinteraksi dengan sistem.
• Susun-atur Skrin - dari segi antara muka, kesesuaian reka bentuk dan paparan
skrin.
• Kepuasan pengguna - dari segi pandangan pelajar mengenai perisian samada
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RAJAH 1.1 Kerangka Konsepsi Kajian
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ii) Dari segi kemahiran - mengkaji kemampuan pelajar dari segi visual, lisan,
melukis dan penggunaan berdasarkan model van Hiele.
Keberkesanan perisian kursus multimedia V-Maths ini akan diukur melalui pra-
ujian dan pasca ujian yang akan dijalankan ke atas sampel kajian.
1.9 TAKRIFISTILAH
Beberapa istilah yang digunakan dalam kajian ini memerlukan penjelasan lanjut dari segi
pengoperasian. Istilah-istilah tersebut adalah seperti berikut:
a) Prototaip
MenurutPreece (1994) prototaip adalah reka bentuk eksperimenyang tidak lengkap yang
mana dibangunkan dalam tempoh yang singkat dan tidak memerlukan kos yang tinggi.
Jamaluddin et al. (2001) pula mendefinisikan prototaip perisian multimedia dalam
pendidikan sebagai "suatu versi unit interaksi yang boleh berfimgsi walaupun sebenarnya
ia masih belum siap sepenuhnya yang mana keberkesanan dan juga kebolehpercayaannya
masih perlu diuji. Bagi kajian ini, istilah prototaip bermaksud bahan yang digunakan
untuk pengajaran dan pembelajaran dalam bentuk perisian multimedia yang
dipersembahkan dengan menggunakan komputer.
b) Penjelmaan
Menurut Chow (2003) penjelmaan ialah suatu pergerakan yang membawa suatu objek
dari kedudukan asal ke kedudukan baru. Jenis-jenis penjelmaan yang asas ialah translasi,
pantulan, putaran dan pembesaran (Ng 1993). Untuk menghasilkan pergerakan dan
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orientasi yang tepat, memanipulasikan grafik untuk transformasi terhadap objek perlu
dilakukan. Bagi kajian ini, gabungan dua penjelmaan akan digunakan.
c) Penjelmaan Geometri
Naylor (2001) mentakrifkan penjelmaan geometri sebagai suatu kajian pergerakan seperti
translasi, pembalikan dan putaran. Melalui penjelmaan geometri, pelajar akan
mempelajari struktur, bentuk geometrik dan juga menganalisis ciri-ciri serta perkaitannya
(National Council of Teachers of Mathematics 2001). Penjelmaan geometri melibatkan
mental dan fizikal untuk memanipulasikan corak ke kedudukan ataupun orientasi yang
baru. Ini merupakan suatu kaedah yang mana pelajar dapat menjelajah dan menyelidik
objek geometrik. Penjelajahan dan aktiviti dalam penjelmaan menggalakkan
pembangunan penaakulan ruang (spatial reasoning) semasa pelajar melakukan visualisasi
terhadap bentuk semasa melakukan penjelmaan. Kajian ini akan menggunakan takrifan
tersebut sebagai istilah operasi kajian.
d) Kemahiran "Spatial"
Berime (1998) telah menyenaraikan beberapa kemahiran asas seperti arah ruang (spatial
sense), persepsi ruang (spatial perception), visualisasi ruang (spatial visualization) dan
orientasi ruang (spatial orientation). Pemikiran ruang ini melibatkan proses imaginari
visual seperti corak, mengubah corak dan melihat sebahagian daripada susunan corak.
Pelajar perlu memberikan pendapat dan alasan mengenai coarak dan perubahan yang
berlaku semasa penjelmaan. Takrifan pengoperasian yang akan digunakan adalah




Zazkis, Dubinsky dan Dauterman (1996 : 441) seterusnya menegaskan bahawa visualisasi
berpunca dalam minda seseorang atau melibatkan lukisan, objek atau imej yang terhasil
daripada komputer. Mereka mendefmisikanvisualisasi sebagai:
Visualization is an act in which an individual establishes a strongconnection
between an internal construct and something to which access is gained through
the senses. Such a connection can be made in either oftwo directions. An actof
visualization may consistofany mental construction ofobjects orprocesses that
an individual associates with objects or eventsperceived by her or himas
external. Alternatively, an act ofvisualization mayconsist ofconstruction, on
some external medium such aspaper, chalkboard, or computer screen, ofobjects
or events which the individual identifies with object(s) or proses(es) in her or his
mind.
Istilah operasi yang akan digunakan dalam kajian ini ialah proses yang melibatkan
pemikiran dan pemprosesan maklumat mengenai bentuk geometrik di kalangan pelajar
berdasarkan teori kognitif dan teori pemikiran van Hiele.
f) Teknik Simplified Think Aloud
Menurut Coiro (2001) "Think Aloud' ialah suatuteknik yang mana pengguna mengatakan
(verbalize) apa yang terlintas dalam minda mereka dalam setiap peristiwa. Dengan
mengatakan apa yang terlintas segala maklumat yang diterima semasa pemerhatian
digunakan untuk memastikan tahap pemahaman dan mengenalpasti kelemahan para
pengguna (Nielson 1993).
Berasaskan kajian ini, istilah operasi teknik "Simplified Think Aloud" bermaksud
memperoleh maklumatmelalui lisanbagimengenaipasti perkara-perkara seperti berikut:
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• Apa yang terlintas di fikiran pelajar.
• Menyatakan langkah-langkah yang hendak dilakukan.
• Menyatakan masalah yang timbul semasa menjalankan aktiviti.
• Menyatakan maklumat yang hendak dipelajari.
1.10 KESIMPULAN
Sistem pendidikan negara telah mengalami perubahan yang besar terutama sekali apabila
sekolah bestari diperkenalkan. Adalah menjadi tanggungjawab kepada semua pihak yang
terlibat dalam pendidikan untuk menrealisasikan impian aspirasi tersebut. Kaedah
pengajaran dan pembelajaran perlu dipelbagaikan untuk menarik minat pelajar dan juga
untuk meningkatkan pencapaian pelajar. Penggunaan teknologi multimedia dalam
pengajaran dan pembelajaran di samping ciri-ciri interaktiviti yang berkesan akan dapat
membantu pelajar dalam aspek-aspek tersebut. Ini bermakna, perisian pendidikan
tempatan yang berkualiti dan berkesan perlu dibangunkan untuk menjamin kejayaan
Sekolah Bestari di negara ini. Perisian kursus multimedia yang dibangunkan berupaya
untuk menyediakan pembelajaran secara kendiri dan pelajar boleh belajar mengikut
kemampuan dan kebolehan masing-masing berasaskan self-paced learning.
Kajian ini menumpukan kepada penghasilan satu perisian kursus matematik
interaktif yang berkaitan dengan topik Gabungan Penjelmaan bagi sukatan pelajaran
sekolah Menengah agar dapat memenuhi beberapa objektif yang telah ditetapkan serta




Perkembangan dan penggunaan multimedia khususnya dalam bidang pendidikan
bukanlah merupakan sesuatu yang asing di Malaysia. Pendidikan di Malaysia pada masa
kini adalah semakin mencabar selaras dengan perkembangan teknologi yang pesat. Ini
adalah satu-satu aspek yang akan membantu ke arah mencapai aspirasi negara dalam
wawasan 2020. Bagi menjayakan wawasan negara ini, bidang pendidikanmerupakanaset
yang penting bagi melahirkan pakar-pakar dalam pelbagai bidang yang dapat membantu
negara menjadi sebuah negara maju berteknologi tinggi.
Perkembangan teknologi maklumat yang begitu pesat telah menyebabkan institusi
pendidikan juga tidak ketinggalan untuk menyahut seruan negara dalam penggunaan
komputer pada semua peringkat pengajian. Salah satu perkembangan teknologi dalam
bidang ini ialah teknologi multimedia. Teknologi multimedia adalah teknologi yang
menggabungkan sepenuhnya teknologi komputer, pemain cakera padat, sistem video dan
sistem audio bagi mendapat kombinasi yang lebihbaik dan untuk meningkatkan interaksi
di antara pengguna dan komputer.
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Teknologi multimedia mampu memberikan kesan yang besar dan mendalam
dalam bidang komunikasi dan pendidikan. Teknologi tersebut dapat menjadikan proses
pendidikan suatu pengalaman yang menyeronokkan di samping mempercepatkan dan
mampu memberi kefahaman tentang sesuatu dengan tepat, menarik dan dengan kadar
yang segera. Selain daripada itu, para guru dan pelajar tidak terikat dengan kaedah
pengajaran konvensyenal dan mereka boleh meneroka ke dunia baru dan berinteraksi
dengan negara lain melalui teknologi multimedia.
Teknologi multimedia ini muncul pada pertengahan tahun 80an. Kini lebih
daripada dua dekad, penggunaannya adalah meluas terutamanya dalam bidang
pendidikan. Pada peringkat awal kemunculannya, multimedia dirujuk kepada satu set
perkakasan yang membolehkan sesebuah sistem komputer menghantar data dari sebuah
mesin ke sebuah mesin yang lain. Kini, multimedia dirujuk sebagai suatu persembahan
maklumat yang menggabungkan teks, grafiks, audio, animasi dan video serta mempunyai
interaktiviti di antara pengguna danjuga komputer dan capaian ini dilakukan secara tanpa
jujukan (Halimah 1997; Jamaludin dan Zaidatun 2000).
Multimedia merupakan satu kaedah untuk menyampaikan maklumat kepada
penerima dengan gaya yang lebih menarik dan komprehensif. Disebabkan itu, multimedia
digunakan dalam bidang pendidikan sebagai usaha untuk mengatasi masalah dalam
bidang pengajaran dan pembelajaran. Penggunaan teknologi ini merupakan satu kaedah
yang dapat memenuhi keperluan pelajar dalam kelas yang mempunyai latar belakang
yang berbeza dan stail pembelajaran yang berlainan. Teknologi multimedia juga mampu
disesuaikan dengan keperluan pelbagai bidang pelajaran. Jikalau teknologi tersebut
diaplikasikan dengan reka bentuk pengajaran, teori pengajaran dan pembelajaran serta
pendekatan pengajaran yang berkesan maka teknologi tersebut dapat menepati keperluan
pembelajaran pelbagai jenis pelajar (Wan Salihin et al. 1998). Melalui multimedia juga,
proses pengajaran dan pembelajaran akan menjadi lebih berkesan kerana pelajar akan
menggunakan pelbagai deria seperti deria penglihatan, pendengaran, anggota tangan dan
kebolehan berfikir semasa proses pembelajaran dan penyelesaian masalah (Wong 1997).
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Menurut Ee Ah Meng (1993), kajian-kajian yang telah dijalankan mendapati bahawa






Menurut kajian Computer Tecnology Research Corporation (CTRC 1993),
tingkah laku seseorang pelajar dalam pengajaran dan pembelajaran adalah berbeza
mengikut pengalaman pelbagai deria semasa belajar (Hofstetter 1997; Rozinah 2000;
Zavala 2002). Hasil kajian tersebut adalah seperti berikut:
20% daripada apa yang mereka lihat.
30% daripada apa yang mereka dengar.
50% daripada apa yang mereka lihat dan dengar.
80% daripada apa yang mereka lihat, dengar dan buat serentak
Hasil kajian lain mendapati bahawa multimedia telah mendapat sambutan yang
menggalakkan. Disamping itu, kajian juga telah mendapati bahawa multimedia telah
menghasilkan pelbagai kebaikan. Pencapaian pelajar melebihi 56%, pencapaian yang
konsisten adalah 50-60% lebihbaik, lengkok pencapaian (learning curves) mencapai 60%
danpengekalanisi kandungan (content retention) 25-50% (Burgess 2000; Walton 1993).
Kajian yang dijalankan oleh Menn (1993) mendapati bahawa para pelajar dapat
mengingati kembali 10% daripada apa yang dilihat, 20% daripada apa yang didengar,
30% daripada apa yang dilihat dan dengar, 50% apabila melihat seseorang membuat
sambil memberi penerangan dan 90% jika mereka melakukannya sendiri walaupun
mereka melakukannya hanya melalui simulasi sahaja.
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Setiap pelajar mempunyai stail pembelajarannya yang tersendiri. Sesetengah
pelajar belajar dengan lebih baik secara persendirian. Sesetengah mereka pula belajar
dengan lebih baik dalam kumpulan. Ada yang belajar lebih baik melalui bahan-bahan
media pengajaran yang berbentuk visual yang banyak, sementara sesetengah pelajar
belajar dengan lebih baik melalui sentuhan malahan ada yang suka bergerak semasa
belajar. Pengajaran secara tradisional tidak dapat mengatasi masalah stail pembelajaran
yang berbeza ini.
Matlamat utama teknologi multimedia dalam pendidikan ialah untuk membantu
pelajar meningkatkan proses pengajaran dan pembelajaran dengan lebih berkesan.
Teknologi multimedia dapat membantu pelajar melaksanakan pembelajaran sama ada di
sekolah mahupun secara persendirian. Kajian-kajian lepas menunjukkan bahawa
pengajaran berasaskan perisian multimedia berkomputer dapat meningkatkan kesan yang
positif terhadap proses pengajaran dan pembelajaran (Kulik, Bangert & Williams 1983;
Taylor 1980; Zaleha dan Salwa 2000).
Secara ringkasnya, penggunaan teknologi multimedia dapat membantu pelajar
terutamanya pelajar lemah dan guru merangkumi tiga aspek berikut (Mohd Zaliman dan
Manjit Singh 2001):
i) Sebagai bahan demonstrasi - membantu pelajar dengan mempersembahkan
isi kandungan penting dengan cara yang lebih mudah.
- menggunakan contoh dunia sebenar.
- mengulang pembelajaran dengan mudah.
- memberikan persediaan awal kepada para pelajar.
ii) Sebagai stesen pembelajaran tutor - bertindak sebagai alat demonstrasi
kepada pelajar.
- memberikan maklumat prestasi melalui latihan
secara interaktif.
iii) Sebagai bahan tutorial - menyediakan latihan dan aktiviti lanjutan untuk
pelajar.
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- membantu pelajar lemah untuk mengambil bahagian
secara aktif di dalam proses pembelajaran. Ini dapat









RAJAH 2.1 Fungsi Teknologi Multimedia
Sumber: Mohd Zaliman dan Manjit Singh 2001
2.2 PENGAJARAN DAN PEMBELAJARAN
Pengajaran dan pembelajaran merupakan dua proses yang saling lengkap melengkapi.
Sesuatu pengajaran yang baik akan membantu proses pembelajaran yang berkesan.
Pengajaran adalah proses penyampaian ilmu, kemahiran, sikap dan nilai yang melibatkan
perubahan tingkah laku di kalangan para pelajar (Ee 1998). Pembelajaran pula adalah
proses pemerolehan maklumat dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat serta
pembentukan sikap dankepercayaan (Hizral Tazrifdan M. Azlan 1997).
Pendekatan pembelajaran Sekolah Bestari yang berpusatkan pelajar, terarah
kendiri, mengikut kadar individu, berkesinambungan dan reflektif akan berjaya dengan
wujudnya pembelajaran berasaskan teknologi pelbagai media dan jaringan yang meliputi
seluruh dunia (Bahagian Pendidikan Guru, KPM 1997). Alat bantu pengajaran-
pembelajaran Sekolah Bestari perlu direka bentuk untuk menyokong sepenuhnya strategi
pengajaran-pembelajaran baru dan mempunyai ciri-ciri yang sesuai dengan kehendak
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kurikulum dan pengajaran, keberkesanan kos, mempunyai cirri-ciri kosmetik dan teknikal
yang mencukupi, mencabar secara kognitif, menarik, memotivasikan pembelajaran,
menggalakkan penglibatan aktif sambil menggabungkan penggunaan bahan-bahan
berasaskan rangkaian, berasaskan guru dan perisian kursus terbaik (Kementerian
Pendidikan Malaysia 1997).
Pengajaran dan pembelajaran Matematik hendaklah merupakan suatu pengalaman
yang seronok dan mencabar bagi pelajar. Ini bermakna pelbagai teknik pengajaran dan
pembelajaran serta latihan yang berperingkat, bermakna dan sesuai dengan kebolehan,
pengalaman dan minat para pelajar perlu diambilkira. Gaya dan daya pembelajaran yang
berbeza di kalangan pelajar juga perlu diberikan perhatian. Bahagian ini akan
membincangkan beberapa model pengajaran dan pembelajaran yang boleh diamalkan
untuk mendapatkan pengajaran dan pembelajaranyang berkesan.
2.2.1 Model Gage dan Berliner
Gage dan Berliner (1992) menghasilkan model pengajaran dan pembelajaran yang
memfokuskan kepada guru semasa mereka bentuk dan mengajar pelajar. Model ini cuba
mendefinisikan "pengajaran berkualiti" (quality instruction) dan mengandungi 4 fasa,
iaitu sebelum pengajaran, sebelum dan selepas pengajaran, pengajaran dan selepas
pengajaran. Gage dan Berliner juga mengemukakan 5 tugas berkaitan proses pengajaran
dan pembelajaran yang berkesan seperti berikut:
(i) Objektifpengaj aran
Guru akanmemulakan dengan objektif dan berakhir denganpenilaian.
(ii) Ciri-ciri Pelajar
Kebolehan pelajar yang berlainan.
(iii) Menentukan strategi
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Selidik latar belakang pelajar dan proses pengajaran dan pembelajaran dan
bagaimana memotivasikan pelajar.
(iv) Pengajaran
Memilih objektif dan penilaian berdasarkan ciri-ciri pelajar.
(v) Penilaian
Menentukan samada objektif telah tercapai.
Jika penilaian tidak menunjukkan hasil yang dikehendaki maka guru akan
mengulang bahan pengajaran dan proses ini akan berulang. Rajah 2.2 menunjukkan


































RAJAH 2.2 Model Gage dan Berliner
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2.2.2 Model Pengajaran Glaser
Model Pengajaran Glaser (1962) mengemukakan proses pengajaran yang melibatkan
maklum balas pelajar terhadap 4 komponen utama seperti yang ditunjukkan dalam Rajah
2.3. Proses ini bermula dengan tindak balas pelajar terhadap objektif pengajaran. Objektif
pengajaran menerangkan hasil pencapaian yang akan diperoleh oleh pelajar selepas
proses pengajaran. Pengetahuan sedia ada diperlukan untuk membantu atau menghalang
pengajaran daripada berlaku. Kaedah yang digunakan haruslah sesuai dengan keadaan
pelajar, persekitaran pembelajaran dan isi yang hendak disampaikan. Penilaian dijalankan




















RAJAH 2.3 Proses Pengajaran Glaser
2.2.3 Model Asas Pembelajaran dan Memori
Model Asas Proses Pembelajaran dan Memori ini dikemukakan oleh Gagne & Driscoll
(1988) dalam Teori Pemprosesan Maklumat. Model ini ditunjukkan dalam Rajah 2.4.
Teori ini menunjukkan pemetaan aliran maklumat yang diterima oleh manusia. Mengikut
teori ini, persekitaran memainkan peranan yang penting dalam mewujudkan rangsangan
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kepada individu. Rangsangan ini akan mengaktifkan reseptor untuk menukarkannya
kepada maklumat neural. Maklumat ini kemudiannya akan memasuki daftar deria.
Rangsangan akan dihantar melalui sistem saraf ke ingatan jangka pendek untuk proses
pengekodan. Tujuan pengekodan ialah untuk menukarkan rangsangan kepada suatu yang
bermakna. Rangsangan ini kemudiannya dihantar kepada penggerak tindakbalas sebagai
isyarat untuk individu bertindak balas atau disimpan dalam ingatan jangka panjang
sebagai pengalaman untuk dicapai pada masa depan dan dihubungkaitkan dengan
pengalaman baru bagi memudahkan pembelajaran.
Model Gagne telah mengemukakan dua komponen iaitu Kawalan Eksekutif dan
Jangkaan bagi melaksanakan tugas pemprosesan. Kawalan eksekutif akan mengkod
rangsangan yang memasuki ingatan jangka panjang dan mencari data atau maklumat
yang telah dikod apabila diperlukan. Jangkaan pula mempengaruhi individu membuat
penilaian, mengkod atau menukarkan input kepada tindak balas tertentu berdasarkan
kepada jangkaanawal yang telah sedia ada dalam individu. Pembelajaran berlaku selepas
tindak balas dijalankan dan untuk mengekalkannya pengukuhan daripada persekitaran
yang diperlukan.
2.2.4 Model Pembelajaran Matematik
Matematik adalah berbeza daripada mata pelajaran yang lain. Menurut Fatimah (1998)
kemahiran, kecekapan dan kepantasan pelajar dalam pembelajaran matematik hanya
boleh dikuasai melalui latihan yang banyak. Pembelajaran matematik tidak dapat
dilakukan melalui pemerhatian dan bacaan semata-mata. Pelajar harus mencuba seberapa
banyak soalan yang berlainan dan juga menyelesaikan sesuatu soalan khasnya soalan
yang sukar berulang kali dari masa ke semasa. Model pembelajaran matematik yang




















































RAJAH 2.4 Model Asas Pembelajaran dan Memori oleh Gagne
Sumber: Gagne & Driscoll 1988
Pelajaran Matematik
Memahami kosep melalui pelbagai contoh
Mengingati takrif, keputusan dan rumus penting
Memperbanyakkan latihan
Dapat Menguasai Kemahiran dalam sesuatu topik





2.2.5 Komputer dan Matematik
Komputer mula digunakan dalam mata pelajaran matematik untuk tujuan mengira
nombor, menggunakan teknik numerik untuk penyelesaian persamaan dan memeriksa
ciri-ciri dalam analitik geometri (Balacheff 2001). Pada lewat tahun 1960an, manipulasi
simbolik dan kemudian pada tahun 1970an perwakilan grafik dan fungsi telah menjadi
kenyataan. Komputer mula-mula digunakan hampir menyerupai pengaturcaraan. Langkah
pertama ialah untuk mempelajari perisian. Sejak kebelakangan ini, aras kesedaran dalam
objek matematik telah meningkat yang mana antara muka membolehkan idea matematik
digunakan untuk berkomunikasi dalam bahasa matematik dengan berkesan.
2.2.6 Kurikulum Matematik
Kurikulum sekolah kebangsaan telah digubal dengan menggabungkan pelbagai topik dan
subtopik bagi membolehkan sistem pendidikan mencapai matlamat Falsafah Pendidikan
Negara (PPK, KPM 1986). Selain daripada itu, kurikulum kebangsaan juga telah
memberikan penekanan kepada usaha yang lebih gigih untuk membina kekuatan daya
fikiran dan penerapan nilai murni secara eksplisit dan penggunaan teknologi maklumat.
Kurikulum Baru Sekolah Menengah (KBSM) telah diperkenalkan pada tahun 1989.
Matlamat Kurikulum Matematik KBSM adalah untuk membekalkan pendidikan
matematik yang umum, menyeronokkan dan mencabar minda pelajar, memberi fokus
kepada keseimbagan di antara kefahaman konsep dengan penguasaan kemahiran,
penggunaan matematik dalam situasi sebenar, kemahiran menyelesaikan masalah serta
berfikir secara kritis dan kreatifberfikirsecara bersistem (Nik Azis 1992).
Ini bermakna, matlamat Matematik KBSM ialah untuk memperkembangkan lagi
pemikiran mantik, analitis, kritis dan bersistem, berkemahiran menyelesaikan masalah
dan berkebolehan menggunakan ilmu pengetahuan matematik supaya pelajar dapat
berfungsi dalam kehidupan harian dengan berkesan dan bertanggungjawab serta
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menghargai kepentingan dan keindahan matematik. Antara objektif matematik KBSM
adalah seperti berikut:
• Mengetahui dan memahami konsep, takrif, hukum, petua dan teorem tentang
nombor dan ruang.
• Memperkukuhkan dan memperluaskan lagi penggunaan kemahiran tambah, tolak,
darab dan bahagi.
• Menguasai kemamran-kemahiran asas seperti:
membuat anggaran dan penghampiran.
mengenali bentuk-bentuk alam sekitar.
- mengukur dan membina dengan alat matematik.
- mengumpul, merekod, mewakili dan mentaksir data dan
mengenali perwakilan perkaitan matematik.
• Menguasai kemahiran menjalankan algoritma.
• Menguasai kemahiran menyelesaikan masalah.
• Menggunakan kemahiran dan pengetahuan matematik dalam kehidupan seharian.
• Memperoleh dan menghargai kebolehan sesuatu secara mantik, bersistem,
heuristik dan tepat.
Berdasarkan penubuhan Sekolah Bestari pada pertengahan tahun 1999,
penumpuan telah diberi lebih kepada persekitaran dan pembelajaran iaitu kurikulum,
pedagogi, penilaian dan peralatan pengajaraan dan pembelajaran (Pusat Perkembangan
Kurikulum 1997; Siti Fadzilah 1999).
Beberapa elemen baru yang diberi fokus dalam Kurikulum Sekolah Bestari adalah
seperti berikut:
Direka bentuk untuk membantu pencapaian pembangunan pelajar secara
menyeluruh dan seimbang dari segi komunikasi, kognitif, emosi dan fizikal.




• Hasil pembelajaran dinyatakan secara eksplisit untuk memenuhi keperluan pelajar
yang berbeza bagi membolehkan semua pelajar mengakses pembelajaran
berkualiti dan membenarkan pembelajaran berlaku mengikut keupayaan masing-
masing merentas kurikulum.
• Pendekatan mata pelajaran perlu diintegrasikan dalam pelbagai disiplin, secara
bertema dan merentas pelbagai domain pembelajaran.
• Pengintegrasian ilmu pengetahuan, kemahiran nilai dan sikap sesuai dengan era
teknologi maklumat.
Antara faedah yang diharapkan daripada reka bentuk kurikulum tersebut adalah seperti
berikut:
• Penekanan pembelajaran pelajar lebih kepada kemahiran berfikir secara kritis dan
kreatif serta memasukkan usahameningkatkan nilai dan kecekapan bahasa.
• Meningkatkan pembelajaran secara menyeluruh.
• Pelajar menunjukkan kemajuan mengikut kesediaan, kadar pencapaian dan
kecenderungan sendiri.
2.2.6.1 Implikasi Model Pengajaran dan Pembelajaran terhadap Kajian
Kajian ini akan mengadaptasikan model pengajaran dan pembelajaran yang diasaskan
oleh Gage dan Berliner (1992) dan Model Pembelajaran Matematik oleh Fatimah (1998)
dalam penyampaian dan penerapan konsep gabungan penjelmaan kepada pelajar melalui
perisian kursus multimedia. Modul Bimbingan mempersembahkan bahan pengajaran
ulangkaji yang lepas manakala Modul Pengukuhan pula merupakan bahan pengajaran
yang paling penting bagi pengajaran dan pembelajaran gabungan penjelmaan.
Pembangunan perisian adalahselaras dengan konsep pembelajaran berdikari (independent
learning) yang disokong oleh pembelajaran akses kendiri, kadar kendiri, terarah kendiri,
pembelajaran memusatkan pelajar dan pembelajaran berasaskan prinsip kolaboratif.
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Pembangunan perisian kursus multimedia yang dihasilkan ini mengambilkira
keperluan pelajar yang berbeza bagi membolehkan mereka mengakses pembelajaran
mengikut keupayaan sendiri. Bagi memenuhi keperluan pelajar ini, perisian multimedia
yang disediakan menyediakan Modul Pengayaan. Modul yang berbentuk latihan ini
menguji kefahaman pelajar dalam menvisualisasikan/menggambarkan pergerakan corak
geometrik bagi topik gabungan penjelmaan. Penyelesaian akan diberikan kepada pelajar
yang gagal menjawab dengan betul setelah dua kali percubaan. Pembangunan perisian
mengambilkira beberapa teknik penyampaian yang khusus seperti yang disarankan oleh
Gagne (1988) iaitu dengan memberikan contoh yang berbeza dan pelbagai contoh untuk
memperoleh konsep yang tepat. Ini dapat dilihat dalam Modul Bimbingan dan
Pengukuhan. Dalam setiap topik, terdapat definisi dan dua contoh serta latihan untuk
pelajar terokai.
2.3 PENERAPAN TEORI DAN STRATEGI DALAM PEMBANGUNAN
PERISIAN MULTIMEDIA DALAM PENDIDIKAN
Pelbagai teori dan strategi pengajaran dan pembelajaran diperlukan dalam pembangunan
multimedia dalam pendidikan. Ini adalah disebabkan perbezaan gaya pembelajaran
pelajar. Memandangkan senario yang wujud pada abad ini, menggalakkan penggunaan
komputer adalah meluas, pengajaran dan pembelajaran berbantukan komputer akan
menjadi salah satu kaedah pengajaran danpembelajaran yang diberi tumpuan. Kaedah ini
adalah bersesuaian dengan prinsip 'mastery learning' yang mana pelajar boleh belajar
secara bersendirian dan guru hanya sebagai fasilitator. Walau bagaimanapun, perisian
multimedia dalam pendidikan yang dibangunkan perlu menerapkan beberapa teori yang
dikemukakan berkaitan dengan pembelajaran. Setiap teori mempunyai konsep yang
tersendiri tentang proses belajar. Berdasarkan perbezaan pandangan ini, maka pelbagai
teori pembelajaran tersebut dapat dikategorikan kepada beberapa pendapat. Clark dan
Solomon (1986) menyatakan bahawa sudah ada anjakan paradigma dalam pembangunan
sistem pengajaran iaitu daripada pandangan teori behaviorisme kepada pandangan teori
kognitivisme dan kepada pandangan teori konstruktivisme.
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2.3.1 Teori Behaviorisme
Teori behaviorisme menyatakan bahawa setiap rangsangan akan menimbulkan tindak
balas dan pembelajaran yang akan berlaku akibat kaitan dengan rangsangan dan gerak
balas. Sesuatu rangsangan yang berkaitan dengan rangsangan yang lain akan
mendatangkan pembelajaran yang dikenali sebagai pelaziman. Sebagai contoh, dalam
pembelajaran asas, jika alat bantu mengajar berasaskan komputer dapat menarik minat
pelajar terhadap tajuk pelajaran, ini adalah disebabkan cara penyampaian pengajaran
menggunakan alat bantu pengajaran tersebut dengan baik yang telah menyebabkan pelajar
memberikan perhatian. Komputer merupakan rangsangan pertama manakala cara
pengajaran yang menarik merupakan rangsangan kedua. Disebabkan perkaitan antaranya
adalah positif maka gerak balas yang berlaku juga adalah positif. Tingkahlaku
memberikan perhatian yang akan dilazimkan iaitu pelajar akan terus memberikan
perhatian apabila pengajaran dan pembelajaran telah menggunakan komputer. Tumpuan
pembelajaran adalah kepada tingkah laku luaran yang dipengaruhi oleh peneguhan.
Menurut teori Pelaziman Klasik Pavlov (Mok 2002), ganjaran atau peneguhan lisan dapat
mengekalkan minat para pelajar terhadap pelajaran yang disampaikan. Untuk
memotivasikan pelajar secara berterusan, setiap latih tubi atau kuiz akan mengambil kira
aspek ganjaran seperti 'baik', 'bagus' dan 'tahniah'.
Menurut Hartley dan Davies (1978) beberapa prinsip teori tingkahlaku yang
banyak diterapkan dalam dunia pendidikanmeliputi perkara-perkara seperti berikut:
(i) Proses belajar dapat berlaku dengan baik apabila pelajar mengikut dengan
aktifproses pembelajaran.
(ii) Bahan pelajaran disusun berasaskan urutan yang logik supaya pelajar dapat
mempelajarinya denganmudah dan dapat memberikan respons yang sesuai.
(iii) Setiap respons harus diberikan maklum balas secara langsung supaya pelajar
dapat mengetahui sama ada respons yang diberikan adalah betul ataupun
salah.
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(iv) Setiap kali pelajar memberikan respons yang betul maka ia perlu diberikan
peneguhan.
2.3.1.1 Implikasi Teori Bahaviorime Terhadap Kajian
Proses pembelajaran melibatkan perlaksanaan strategi supaya pelajar dapat mencapai
matlamat dan perubahan tingkahlaku tertentu serta memperoleh kebiasaan, pengetahuan
dan sikap positif (Boon dan Ragbir Kaur 1998). Persembahan kandungan seharusnya
berstruktur supaya tingkah laku yang hendak dibentuk harus dikawal dengan spesifik. Ini
bermakna, setiap tajuk kecil akan membantu memperkenalkan setiap jenis penjelmaan
dalam perisian yang akan dibangunkan perlu mempunyai objektif-objektifhya sendiri dan
setiap objektif yang hendak dicapai perlu dipersembahkan secara berperingkat-peringkat.
Dalam setiap peringkat pula, rangsangan mesti diberi semasa setiap kali pelajar
memberikan tindak balas/respons terhadap sesuatu tugasan.
Rangsangan yang berulang-ulang telah disyorkan oleh Thorndike dalam proses
pembelajaran kerana beliau berpendapat bahawa cara manusia belajar adalah dengan cara
cuba dan ralat (trial and error) (Mok 2002). Ini bermakna, setiap contoh yang diberikan
dalam perisian yang dibangunkan memberi peluang kepada pelajar untuk mencuba
berulangkah sehingga dapat menyelesaikan masalah tersebut. Bagi setiap peringkat
terdapat penilaian formatif yang tetap dan berterusan. Penilaian sumatif pada akhir
perisian kursus multimedia yang akan dibangunkan ini, disediakan untuk menilai
pencapaian pelajar dan membuat maklum balas yang diperlukan.
Dalam pembangunan perisian multimedia V-Maths, beberapa prinsip yang boleh
digunakan dikenalpasti seperti berikut:
(i) Peneguhan diberikan dalam bentuk semulajadi seperti pujian 'baik', 'bagus'
dan 'cuba lagi'. Pemilihan peneguhan yang sesuai dapat memotivasikan
pelajar.
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(ii) Pelajar mempunyai peluang untuk memahirkan sesuatu kemahiran dengan
memberikan beberapa contoh dan latihan yang berkaitan sebelum ke topik
seterusnya. Kepelbagaian aktiviti adalah penting kerana pelajar mempunyai
kebolehan yang berbeza.
(iii) Pembelajaran adalah mengikut objektif dan urutan tahap kesukaran dan
kesesuaian topik.
(iv) Unsur-unsur bantuan yang berbentuk panduan dimasukkan sebagai
bimbingan dan tunjuk ajar supaya dapat memberikan peluang kepada pelajar
untuk menikmati kejayaan dan mendapat kepuasan daripada tugasan yang
mereka lakukan.
2.3.2 Teori Kognitivisme
Teori kognitivisme merujuk kepada proses pemikiran yang berlaku pada seseorang ketika
proses pengajaran dan pembelajaran sedang dijalankan. Ini adalah berkaitan dengan
ingatan jangka pendek dan ingatan jangka panjang. Teori ini juga menyarankan bahawa
semasa pembelajaran, pelajar membentrik struktur kognitif dalam ingatannya. Setiap kali
pelajar belajar, ia akan mengelolakan segala pengalaman pembelajaran ini dan akan
menyimpan segala pengalaman tersebut di dalam ingatannya sehingga sampai masa yang
memerlukannya, mengeluarkannya kembali untuk membantunya dalam proses
pembelajaran. Contohnya, pelajar telah mempelajari konsep bentuk sebelum mereka
memasuki alam persekolahan. Mereka juga mempelajari cara mengecam bentuk daripada
rupa bentuk yang menyeluruh. Apabila penjelmaan diajarkan kepada mereka,
pengalaman-pengalaman mengenai bentuk yang ada dalam ingatan jangka panjang akan
digunakan untuk menyelesaikan masalah.
Salah satu daripada teori kognitivisme ialah pemprosesan maklumat yang
digunakan dalam pengajaran dan pembelajaran komputer. Teori ini juga menyediakan
pembelajaran aktif yang mana pelajar bertindak secara aktif untuk memperoleh,
menstruktur semula dan mengkaji pengetahuan untuk menjadikan pembelajaran lebih
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bermakna. Pelajar dikatakan memerlukan pemindahan pembelajaran dan pengetahuan.
Teori ini juga menekankan kepada pengetahuan kini dan pengetahuan yang lepas. Untuk
membantu pelajar memperoleh pembelajaran, reka bentuk perisian hendaklah dilakukan
dalam bentuk simbol dan Iain-lain saluran agar pembelajaran disampaikan dengan lebih
teratur dan mudah diperolehi. Berdasarkan kajian-kajian lepas, dalam mereka bentuk
aktiviti pengajaran, struktur kognitif pelajar harus diambilkira (Alessi dan Trollip 2001;
Simonson dan Thomson 1990).
Tokoh-tokoh teori kognitivisme seperti Bruner, Piaget dan Papert memberi
tumpuan kepada beberapa konsep utama seperti berikut (Simonson dan Thomson 1990):
(i) Bagaimana pengetahuan disusun dan distrukturkan.
(ii) Kesediaan pelajar untuk belajar.
(iii) Memberi nilai terhadap intuisi atau kaedah intelektual bagi mencapai sesuatu
kesimpulan tanpa mengikut langkah-langkah analitik.
(iv) Kepentingan motivasi dan kepentingan untuk belajar atau memiliki sikap
yang positif terhadap pembelajaran.
Berdasarkan teori kognitivisme beberapa garis panduan telah digunakan dalam
menggubal dan menilai pengajaran berasaskan komputer (Simonson dan Thomson 1990).
Antara garis panduan tersebut adalah seperti berikut:
(i) Kesediaan untuk belajar adalah penting bagi memula, mengekal dan
memantapkan hala tuju yang jelas dalam pembelajaran.
(ii) Struktur dan bentuk pengetahuan yang hendak diajar hendaklah diambilkira.
Ini adalah berasaskan pendapat bahawa pelajar mula dengan memahami
operasi yang konkrit, kemudian pemaparan grafik dari realiti dan akhirnya
ungkapan yang abstrak dan sistem nombor.
(iii) Urutan bahan pengajaran adalah penting dengan mengambilkira batasan
keupayaan pelajar untuk memproses maklumat yang diterima. Pengetahuan
terhadap gaya kognitif kanak-kanak melalui bahagian-bahagian otak yang
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dominan, medan pergantungan dan tahap pemprosesan pandangan adalah
penting bagi menentukan gaya pembelajaran pelajar.
(iv) Bentuk dan rentak pengukuhan yang diberikan hendaklah diambilkira
bergantung kepada kesesuaian masa dan tempat.
(v) Pembelajaran bercorak penemuan dan penerokaan adalah merupakan
pendekatan yang penting, kerana dapat menggabungkan pelbagai konsep
dalam teori kognitif. Bahasa LOGO yang diperkenalkan oleh Papert (1980)
adalah merupakan contoh pengajaran berasaskan komputer yang
menggalakkan penerokaan oleh pelajar dalam menyelesaikan masalah.
2.3.2.1 Implikasi Teori Kognitivisme Terhadap Kajian
Menurut teori kognitivisme, isi kandungan pelajaran dan caranya dipersembahkan perlu
diberi tumpuan supaya pelajar dapat mengikutinya secara berkesan. Isi pelajaran dalam
perisian yang dibangunkan akan disusun secara sistematik dan berperingkat supaya
pelajar dapat mengembangkan maklumat yang mereka peroleh secara berterusan.
Menurut teori ini lagi, manusia perlu peraturan tertentu apabila melihat sesuatu maklumat
supaya maklumat tersebut mudah difahami.
Teori kognitivisme mementingkan proses-proses pemikiran dalam pembelajaran
dan memberi perhatian kepada pengaruh faktor dalaman pembelajaran. Gagne dalam
Roblyer (2000) telah menggunakan model pemprosesan maklumat untuk menyenaraikan
sembilan garis panduan (Nine Events ofInstruction) untuk membantu mengoptimumkan
persekitaran pembelajaran. Garis panduan tersebut telah diambilkira dalam perancangan
perisian yang akan dibangunkan adalah seperti yang berikut:
i) Menarik perhatian.
ii) Memberitahu objektifpembelajaran kepada pelajar.
iii) Menggalakkan pelajar mengingati kembali pengetahuan sedia ada.






ix) Meningkatkan daya ingatan.
Berdasarkan tokoh-tokoh kognitivisme, pembelajaran bagi topik gabungan
penjelmaan ini telah dibahagikan kepada beberapa bahagian iaitu pengenalan, bimbingan,
pengukuhan, pengayaan dan ujian. Pendekatan penyampaian bahan pengajaran dalam
pembangunan perisian ini melibatkan penyampaiankonsep-konsep secara jelas, mengikut
urutan dan menggambarkan pergerakan corak geometrik bagi setiap jenis penjelmaan.
Sebagai contoh, dalam setiap jenis penjelmaan terdapat definisi diikuti dengan contoh-
contoh dan diakhiri dengan latihan. Ini adalah selaras dengan pandangan Ausubel yang
menyatakan bahawa persembahan dalam pembelajaran yang tersusun dan tertumpu akan
membantu pelajar mempelajari sesuatu dengan sempuma (Hanisah 2001). Kaedah
penerangan yang bersesuaian digunakan dalam pembelajaran mengikut kesesuaian proses
pemikiran dan keupayaan pemahaman pelajar. Pembelajaran melalui perisian yang
dibangunkan ini akan membolehkan pelajar membuat pilihan mengikut tahap daripada
yang mudah ke tahap yang lebih sukar.
2.3.3 Teori Konstruktivisme
Teori konstruktivisme melibatkan proses pembelajaran yang menerangkan bagaimana
pengetahuan disusun dalam minda manusia. Menurut kefahaman konstruktivisme, pelajar
tidak lagi dianggap belajar daripada apa yang diberikan guru atau sistem pengajaran tetapi
secara aktif membina realiti mereka sendiri dan pada masa yang sama mengubahsuai
realiti tersebut. Ini adalah sesuai dengan pengajaran dan pembelajaran berasaskan
komputer (PBK). Perisian PBK ini memerlukan pelajar yang aktif mengaplikasikan
pengetahuan dalam membina realiti mereka sendiri.
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Penggunaan teori ini dalam proses pengajaran dan pembelajaran dalam mereka
bentuk perisian PBK beasaskan komputer ini dapat dilihat melalui aktiviti seperti berikut:
(i) Pelajar berpeluang mengemukakan pandangannya tentang sesuatu konsep.
(ii) Pelajar berpeluang berkongsi persepsi antara satu sama lain,
(iii) Pelaj ar menghormati pandangan alternatif rakan-rakan mereka.
(iv) Pembelajaran berpusatkan pelajar.
(v) Aktiviti berasaskan 'hands-on' dan 'minds-on'.
(vi) Pelajar mengaplikasikan idea baru dalam konteks yang berbeza untuk
mengukuhkan kefahaman idea tersebut.
(vii) Pelajar menghubungkaitkan idea asal dengan idea yang baru dibina.
(viii) Guru menyediakan alat/bahan yang sesuai.
(ix) Pelajar digalakkan mengemukakan hipotesis dan tidak mengharapkan guru
menerangkan teori.
(x) Guru mengemukakan soalan yang boleh merangsangkan pelajar mencari
jawapan.
(xi) Guru tidak menyampaikan maklumat secara terus kepada para pelajar.
(xii) Pelajar berinteraksi dengan pelajar lain dan guru,
(xiii) Guru perihatin terhadap keperluan, kebolehan dan minat pelajar.
(xiv) Pelajar bekerja dalam kumpulan.
2.3.3.1 Implikasi Teori Konstruktivisme Terhadap Kajian
Teori konstruktivisme menyatakan bahawa pelajar membina pengetahuan secara aktif,
mereka tidak semata-mata menerima idea-idea yang diberikan kepada mereka tetapi
mereka sebenarnya mencipta idea-idea baru secara kendiri berasaskan persekitaran.
Dalam proses pembelajaran menerusi perisian kursus V-Maths ini, pelajar akan membina
ilmu pengetahuan dengan melibatkan dirinya secara aktif, menggunakan cara
membanding maklumat baru dengan pengalaman sedia ada berasaskan persekitaran
digital melalui perisian yang dibina. Menurut Jonassen (1996), PBK dapat merealisasikan
teori pembelajaran konstruktivisme kerana sifatnya yang menyokong pembinaan
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pengetahuan, penerokaan dan kaedah belajar melalui pengalaman. Apabila para pelajar
bertindakbalas tentang maklumat yang disediakan dengan memahaminya dan membina
maksudnya sendiri berdasarkan tindak balas tersebut, maka interaktiviti atau
pembelajaran aktif telah berlaku (Campbell 1999).
Pengajaran dan pembelajaran yang berdasarkan konstruktivisme dapat
menggalakkan serta memberi ruang kepada para pelajar untuk mengamalkan dan
memperkembangkan kemahiran berfikir. Model konstruktivisme Lima Fasa oleh
Needham (1987), yang mencadangkan langkah-langkah aktiviti pengajaran dan
pembelajaran telah banyak mempengaruhi metodologi pembangunan perisian V-Maths.
Berdasarkan model tersebut beberapa langkah telah dipertimbangkan dalam proses
membangunkan perisian seperti berikut:
i) Fasa 1: Orientasi
Fasa ini bertujuan untuk menimbulkan minat dan menarik perhatian pelajar.
Ini bermakna aktiviti pengajaran dan pembelajaran bagi perisian ini telah
dimulakan dengan menayangkan klip video,
ii) Fasa II: Pencetusan Idea
Fasa ini bertujuan untuk merangsangkan pelajar meninjau semula
pengetahuan sedia ada mereka. Sebagai contoh dalam Modul Pengenalan,
pelajar dikehendaki menjawab lima soalan. Soalan-soalan ini merupakan
soalan ulangkaji topik lepas bagi meninjau pengetahuan sedia ada pelajar
sebelum mengikuti perisian ini seterusnya.
iii) Fasa HI: Penstruktulan Semula Idea
Fasa ini memberi peluang kepada pelajar untuk mencabar idea asal mereka
sendiri. Dengan cara ini, adalah dipercayai bahawa idea yang baru dibina
oleh mereka sendiri lebih mudah diterima dan difahami. Melalui perisian
yang dibangunkan, pelajar dapat mengembangkan pengetahuan mereka
dalam menvisualisasikan gabungan corak geometrik dalam Modul
Pengukuhan.
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iv) Fasa IV: Aplikasi Idea
Fasa ini membolehkan pelajar menggunakan idea baru mereka untuk
menyelesaikan masalah. Aktiviti-aktiviti ini merupakan aktiviti yang boleh
mencabar minda pelajar. Soalan-soalan dalam Modul Pengayaan diolah
supaya pelajar dapat menggunakan pengetahuan mereka dalam
menvisualisasikan corak geometrik di bawah gabungan penjelmaan bagi
menyelesaikan masalah secara kritis dan kreatif.
v) Fasa V: Refleksi
Fasa ini membolehkan pelajar menilai kembali kefahaman mereka. Ini dapat
dilihat dalam Modul Ujian yang mana bentuk soalan yang terdapat
merupakan soalan-soalan peperiksaan yang lepas.
Menurut Gagnon dan Collay (2001) dalam Rohana (2001), pula pembelajaran
konstruktivisme berlaku berasaskan perkara-perkara seperti berikut:
i) Pengetahuan dibina secara flzikal oleh pelajar yang terlibat dalam
pembelajaran aktif.
ii) Pengetahuan dibina secara simbolik oleh pelajar yang melakukan sesuatu
tindakan.
iii) Pengetahuan secara sosial oleh pelajar yang memindahkan kefahaman
mereka kepada orang lain,
iv) Pengetahuan dibina secara teori oleh pelajar yang cuba menerangkan sesuatu
yang tidak difahami sepenuhnya.
Selain daripada itu, penghasilan perisian yang akan dibangunkan ini juga
mengambilkira empat prinsip asas berkaitan teori konstruktivisme seperti berikut On
Purpose Association (OPA) 1998:
i) Pembelajaran yang lebih menjurus kepada pencarian tentang makna.
ii) Pembelajaran berfokus kepada konsep utama bukan yang tertentu sahaja.
iii) Memahami model mental pelajar untuk memperoleh sesuatu konsep yang
hendak ditekankan.
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iv) Pembelajaran bertujuan untuk membina makna dan bukan sekadar
menghafal.
2.3.4 Teori Pemikiran van Hiele
Teori ini diasaskan oleh sepasang suami-isteri bangsa Belanda iaitu Piere van Hiele dan
Dina van Hiele-Geldof pada akhir tahun 1950 (Fuys et al. 1988; Teppo 1991). Mereka
membina Model van Hiele yang menggambarkan perkembangan pemikiran geometri
yang berhieraki di kalangan pelajar. Model ini digunakan untuk membantu pelajar
mempelajari geometri dengan mengaitkan lima jenis aras pemahaman bagi menjelaskan
perlakuan pelajar. Banyak kajian telah membuktikan bahawa memang wujud lima aras
pemikiran geometri seperti yang disyorkan oleh van Hiele (Burger dan Shaughnessy
1986; Fuys.Geddes dan Tischler 1988). Lima jenis aras Model pemikiran Van Hiele
dalam geometri adalah seperti yang dapat dilihat dalam Rajah 2.6.
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Aras 4
Pada Aras 0, pelajar perlu mengecam corak secara keseluruhan tanpa mengaitkan
ciri-ciri bentuk tersebut lagi. Pada Aras 1, pelajar akan menganalisis bahagian komponen
bentuk. Walau bagaimanapun, pada tahap ini mereka masih belum dapat membezakan
perkaitan antara ciri-ciri corak. Pada Aras 2, pelajar akan mengukuhkan perkaitan di
antara ciri-ciri dengan corak. Pada Aras 3, pelajar mula memahami kepentingan deduksi
sebagai salah satu cara untuk teori corak geometri dengan aksiom. Pada Aras 4, pelajar
dapat membezakan aksiom.





-> Penjelasan w Orientasi
Bebas
Gabungan•
Aras 0 Aras 1 Aras 2 Aras 3 Aras 4
RAJAH 2.7 Lima Aras Pembelajaran
Pada Aras 0, pelajar berbincang dan merancang soalan yang berkaitan dengan
topik yang akan dibincangkan. Pada Aras 1, pelajar akan menjelajahi topik melalui bahan
pembelajaran yang disediakan oleh guru. Pada Aras 2, pelajar akan membincangkan dan
bertukar pendapat mengenai pemerhatian masing-masing. Pada Aras 3, pelajar akan
menemui tanggungjawab yang lebih kompleks dan mencari pengalaman dalam
mendapatkan jawapan terhadap masalah yang diberikan. Pada Aras 4, pelajar akan
membuat kesimpulan dengan menggabungkan semua dalam satu domain pemikiran yang
baru.
Seorang pendidik Rusia telah berjaya menjalankan satu kajian ke atas kurikulum
geometri berdasarkan Teori van Hiele. Mengikut Wirszup (1976) murid-murid gred 8
yang mengikuti kurikulum berdasarkan teori tersebut mempunyai kefahaman geometri
yang lebih tinggi daripada murid-murid gred 11 atau 12 yang mengikuti kurikulum lama.
Teori van Hiele mampu melengkapkan huraian yang penting. Sebagai contohnya,
kajian yang dilakukan oleh De Villers & Njisane (1987) menunjukkan bahawa 45%
murid kulit hitam Gred 12 dari Kwa Zulu hanya menguasai Aras 2 atau rendah, manakala
tahap soalan peperiksaan berada pada Aras 3 atau lebih tinggi. Selain daripada itu, aras
van Hiele yang rendah di kalangan pelajar sekolah menengah juga dikesan oleh Malan
(1986), Smith & De Villiers (1990) dan Govinder (1995). Kajian tersebut mendapati
bahawa peralihan dari Aras 1 ke Aras 2 ini menjadi masalah besar kepada pelajar kerana
proses tersebut melibatkan kefahaman istilah teknikal yang memerlukan ciri-ciri corak
geometri diperjelaskan dan diterokai. Menurut De Villiers (1996) pelbagai usaha dan
kaedah pengajaran pada peringkat sekolah menengah tidak akan berjaya meningkatkan
47
tahap pemikiran geometri pelajar jika kurikulum sekolah rendah tidak digubal mengikut
Teori van Hiele.
Banyak penyelidikan yang menyokong ketepatan Model van Hiele untuk menilai
aras pemikiran geometri pelajar (Burger dan Shaughnessy 1986; Fuys, Geddes dan
Tischler 1988; Usiskin 1982). Menurut Chiang et al. (2001), bahan dan metodologi boleh
direka bentuk sepadan dengan setiap Aras Model van Hiele untuk merangsangkan
perkembangan pemikiran geometri pelajar. Apa yang diperlukan ialah guru dan
penyelidik memahami Teori van Hiele, memurnikan aras-aras pembelajaran van Hiele,
membina serta menggunakan bahan-bahan van Hiele, dan melaksanakan falsafah van
Hiele dalam bilik darjah.
Hasil penyelidikan lepas menunjukkan bahawa pembangunan idea geometri
adalah mengikut tahap hierarki. Mengikut Sang (1999), pembangunan kurikulum dan
pengajaran perlu dipertimbangkan bagi pembelajaran konsep yang lebih kompleks dan
strategi yang digunakan memerlukan kemahiran yang kukuh.
2.3.4.1 Implikasi Kajian Teori Pemikiran Van Hiele Terhadap Kajian
Menurut Chiang et al, kajian menunjukkan bahawa bahan dan metadologi boleh direka
bentuk sepadan dengan setiap aras model van Hiele untuk merangsangkan pertumbuhan
pemikiran geometri pelajar. Perisian yang dibangunkan ini akan mengambil kira teori
pemahaman van Hiele disamping memurnikan fasa-fasa pembelajaran van Hiele.
Berdasarkan teori yang telah diutarakan, ciri-ciri berikut perlu dipertimbangkan dalam
proses pembangunan perisian kursus (Chiang et al. 2001; Crowley 1987; Usiskin 1982):
i) Urutan (Sequential)
Perkembangan pemikiran geometri pelajar bergerak dalam urutan menaik dari
Aras 0 ke Aras yang lebih tinggi.
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ii) Kemajuan (Advancement)
Perkembangan dari aras ke aras bergantung kepada isi kandungan dan kaedah
' pembelajaran.
iii) Intrinsik dan ekstrinsik (Intrinsic and Extrinsic)
Pada setiap aras pemikiran, apa yang dianggap intrinsik pada aras sebelum akan
menjadi ekstinsik pada aras yang sedia ada. rni bermakna objek pada sesuatu aras
akan menjadi objek kajian pada sesuatu aras yang lebih tinggi.
iv) Linguistik (Linguistic)
Setiap aras mempunyai simbol linguistik yang tersendiri dan sistem rangkaian
tersendiri untuk menghubungkan simbol-simbol tersebut.
v) Berasingan (Mismatch)
Dua orang pelajar yang berfikir pada aras yang berbeza tidak akan memahami
antara satu sama lain.
2.3.5 Penerapan Strategi Pengajaran dan Pembelajaran dalam Kajian
Semasa proses pengajaran dan pembelajaran, pelbagai teknologi dan perancangan yang
sistematik boleh digunakan. Menurut Boon dan Ragbir Kaur (1998) proses pembelajaran
melibatkan perlaksanaan strategi supaya pelajar mencapai matlamat dan perubahan
tingkah laku tertentu serta memperoleh kebiasaan, pengetahuan dan sikap positif. Antara
strategi dan pendekatan yang digunakan dalam pembangunan perisian ini ialah seperti
berikut:
i) Strategi pembelajaran penemuan berpandu.
Strategi ini merupakan pendekatan yang inovatif yang menggunakan
teknologi baru untuk meningkatkan proses pengajaran dan pembelajaran
tetapi masih mengekalkan peranan guru sebagai penentu arah pembelajaran
pelajar (Yusup dan Razmah 1999). Dalam pembangunan perisian ini,
penggunaan multimedia akan menjadi tumpuan utama dalam mengawal
proses pembelajaran.
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ii) Strategi pembelaj aran kolaboratif.
Strategi pembelajaran kolaboratif menekankan proses penyiasatan dan
inkuiri. Strategi kolaboratif mempunyai dua objektif utama iaitu
menambahkan kefahaman pelajar dan pada masa yang sama membina
kemahiran menyiasat. Semasa aktiviti pengajaran dan pembelajaran
kolaboratif, interaksi berlaku di antara pelajar dengan bahan pengajaran,
pelajar dengan pelajar dan pelajar dan tenaga pengajar. Pembelajaran secara
kolaboratif juga dapat membantu pelajar membina pengetahuan yang lebih
bermakna jika dibandingkan dengan pembelajaran secara individu (Jonassen
1996).
iii) Strategi pembelajaran anjal.
Pengajaran dan pembelajaran perisian tidak tertakluk kepada jadual waktu
rasmi. Pembelajaran anjal harus dilaksanakan pada luar waktu persekolahan
seperti di rumah, di makmal komputer atau di rumah kawan yang
mempunyai komputer multimedia. Strategi ini juga memastikan pelajar
memainkan peranan aktif dalam pembelajaran mereka yang mana pelajar
boleh belajar mengikut tahap kebolehan masing-masing. Pelajar boleh
mengulang beberapa kali sehingga sesuatu tajuk difahami.
iv) Strategi penerapan nilai-nilai murni.
Sesuai dengan Falsafah Pendidikan Negara beberapa nilai murni cuba
diterapkan dalam perisian ini. Nilai-nilai murni ini diterapkan secara tidak
langsung dalam bebarapa aktiviti pengajaran dan pembelajaran agar dapat
membentuk pelajar ke arah yang positif. Antara nilai-nilai murni yang







Semasa menggunakan perisian, pelajar akan bekerjasama bersama ahli-ahli
kumpulan jika perisian digunakan secara berkumpulan. Pelajar juga boleh menggunakan
perisian yang telah dihasilkan secara berdikari. Selain daripada tersebut penggunaan
perisian ini juga memerlukan pelajar supaya sabar dan menepati masa apabila menjawab
soalan-soalan yang dikemukakan. Pelajar juga perlu teliti dan bersikap rasional semasa
memberi dan menerima maklum balas yang diberikan oleh sistem.
2.4 PENGAJARAN DAN PEMBELAJARAN BERBANTUKAN KOMPUTER
Pengajaran dan pembelajaran berbantukan komputer (PBK) merujuk kepada sebarang
bentuk penggunaan komputer dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Menurut Rao
et al. (1999), PBK merupakan sebuah strategi atau bentuk pengajaran dan pembelajaran
yang menggunakan komputer untuk menyampaikan seluruh atau sebahagian daripada isi
kandungan mata pelajaran. Manakala menurut Criswell (Munir 2001) pula, PBK ialah
penggunaan komputer dalam menyampaikan bahan pengajaran dan melibatkan pelajar
secara aktif serta membolehkan maklumbalas yang serentak. Secara ringkasnya, PBK
ialah penggunaan komputer untuk menyampaikan maklumat, membimbing, melatih dan
menilai prestasi pelajar.
PBK mula diperkenalkan di University of Illinois melalui rangkaian sistem
PLATO (Program Logic Automated Machine) yang merangkaikan universiti dan pelbagai
sekolah di Amerika Syarikat. Selain daripada menyediakan ruang untuk menempatkan
perisian PBK, PLATO juga menguruskan permintaan pembelajaran, memantau
pembelajaran, memantau perkembangan kemajuan pelajar dan memberikan peluang
kepada pelajar dan pensyarah untuk berkomunikasi melalui komputer. Rangkaian sistem
PLATO menggunakan kerangka komputer utama. Pada tahun 1991, sistem tersebut telah
digantikan dengan NOVENet yang menggunakan komputer peribadi. Pada tahun 1993,
WWW (World Wide Web) mula diperkenalkan dalam dunia teknologi maklumat.
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Rangkaian ini telah memberikan ruang yang lebih luas kepada PBK untuk digunakan di
dalam bilik darjah tanpa sempadan (Supyan 2000).
Walaupun PBK telah diperkenalkan lebih daripada 40 tahun yang lalu, namun
penggunaan kaedah ini masih baru di negara ini. Melalui PBK, pelajar dapat mempelajari
sesuatu dengan lebih cepat, mempunyai daya ingatan yang lebih baik, memperolehi sikap
positif terhadap komputer, berinteraksi dengan komputer secara aktif dan dapat
menentukan cara mereka belajar dengan perisian PBK.
. PBK dapat memberikan impak yang berkesan dalam proses pengajaran dan
pembelajaran seseorang pelajar terutamanya para pelajar yang mempunyai masalah dalam
visualisasi. Ini adalah kerana pelajar yang mempunyai masalah visualisasi memerlukan
kombinasi kesan alat pandang-dengar dengan gabungan visual yang bergerak, animasi,
teks, muzik dan grafik yang menarik untuk meningkatkan proses kefahaman mereka. Ini
adalah sejajar dengan peribahasa Cina yang berbunyi, " / hear and I forget, I see and I
remember, I do and I understand' (Fazlilah 1998; Mohd Arif et al. 2000).
2.4.1 PBK dan Psikologi Kognitivisme
Menurut Alessi & Trolip (2001) beberapa bidang dalam teori kognitivisme adalah penting
dalam mereka bentuk bahan pengajaran yang terancang berasaskan komputer. Bidang-
bidang tersebut ialah pengamatan dan penaggapan, ingatan, kefahaman, pembelajaran
aktif, motivasi, lokus kawalan, pemindahan pembelajaran dan perbezaan individu.
Berikut dihuraikan setiap satu bidang dan penggunaannya dalam pembangunan perisian
ini.
(i) Pengamatan dan penaggapan
Pengamatan atau persepsi merupakan suatu proses yang mana otak akan menerima
maklumat dari deria-deria, menyusun semula maklumat dan kemudiannya memberikan
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makna kepadanya. Ini bermakna, untuk melakukan pengamatan, bukan sahaja perhatian
terhadap sesuatu rangsangan yang diberikan tetapi makna kepada rangsangan-rangsangan
yang tiba pada deria-deria juga hendaklah diberikan. Pelajar akan mengecam objek-objek
yang mempunyai bentuk yang sama apabila objek-objek tersebut hanya berbeza dari segi
kedudukan, orientasi, arah, saiz atau gabungan unsur-unsur tersebut. Kemantapan bentuk
telah diberikan oleh Palmer dalam Hafsah (2001). Ini dapat dilihat dalam Rajah 2.8.
Penanggapan merupakan suatu proses pembentukan konsep (Ee 1998).
Pembelajaran bergantung kepada pengamatan pelajar terhadap sesuatu rangsangan dan
membuat tanggapan yang tepat terhadap sesuatu konsep yang hendak disampaikan. Untuk
membina bahan PBK yang berkesan, rangsangan dalam bahan tersebut perlu dikurangkan
supaya tidak menjejaskan pengamatan pelajar terhadap bahan pengajaran tersebut.
Persembahan multimedia mempunyai kelebihan dalam membantu pelajar membuat
tanggapan yang tepat berdasarkan kepada keupayaannya mengintegrasikan teks, audio,
grafik, video dan warna.
(ii) Kefahaman
Bahan yang hendak disampaikan hendaklah diterjemahkan dan dikaitkan dengan
pengalaman sedia ada. Pelajar perlu mengklasifikasi, mengguna dan menilai maklumat
yang diterima untuk memastikan tahap pemahaman mereka.
(iii) Pembelajaran secara aktif
Pengbbatan pelajar dalam aktiviti-aktiviti dapat menentukan tahap pembelajaran mereka.
Perisian kursus perlu menyediakan peluang untuk pelajar untuk berinteraksi secara aktif
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Daya ingatan manusia adalah terhad. Ini menyebabkan proses mengingat kembali
menjadi sukar. Bukan semua rangsangan yang diterima akan kekal dalam ingatan. Ini
bermakna, teknik-teknik pengajaran yang terancang dan berkesan amatlah diperlukan
untuk membantu memperkukuhkan ingatan. Fleming dan Levie (1978) dalam Salmi
(2002) menyatakan terdapat dua prisip utama yang dapat membantu mengekalkan ingatan
iaitu prinsip penyusunan dan pengulangan. Semasa pembinaan perisian kursus, maklumat
yang hendak disampaikan mestilah dirancang dengan teliti untuk memudahkan pelajar
mengikuti dan menyimpannya dalam ingatan. Untuk mengelakkan daripada sesuatu




Motivasi merupakan suatu proses yang dapat membantu mempertingkatkan pemahaman,
penerimaan dan keupayaan di dalam mencapai sesuatu matlamat (Aidah 2002). Malone
(1981) menyatakan bahawa terdapat empat elemen yang boleh memberikan motivasi iaitu
cabaran, perasaan ingin tahu, kawalan dan fantasi. Keller and Suzuki (1988) pula
mencadangkan empat faktor yang boleh menyumbangkan ke arah meningkatkan motivasi
iaitu mengekalkan tumpuan, kesesuaian bahan, keyakinan pelajar dan kepuasan pelajar.
Faktor-faktor ini telah diambilkira dalam pembangunan perisian supaya pelajar merasa
yakin dengan bahan dan aktiviti yang dijalankan.
(vi) Lokus kawalan
Kawalan ditentukan oleh dua elemen iaitu pelajar dan pelajaran. Dalam pembangunan
perisian pemberatan kawalan harus diberikan ke atas kedua-dua elemen tersebut
berdasarkan kepada objektif sesuatu perisian kursus. Pembolehubah yang mempengaruhi
kadar kawalan bagi sesuatu perisian ialah isi kandungan, kaedah pembelajaran dan juga
bagaimana isi kandungan disusun mengikut urutan.
(vii) Pemindahan pembelajaran
Menurut Ee (1998) pemindahan pembelajaran merupakan proses pembelajaran yang
berlaku dalam sesuatu situasi dan digunakan dalam situasi yang lain. Pemindahan
pembelajaran dipengaruhi oleh jenis, kadar dan kepelbagaian interaksi, realisme dan
kaedah yang digunakan (Alessi & Trollip 2001). Pembelajaran dalam PBK juga
mempunyai matlamat agar segala yang dipelajari dan dialami semasa menjalankan
aktiviti dengan komputer dapat digunakandalam kehidupan seharian.
(viii) Perbezaan individu
Pelajar belajar dengan cara dan kadar yang berbeza. Perisian kursus seharusnya
mengambilkira faktor ini bagi membolehkan semua jenis pelajar dapat menggunakannya
dengan lebih berkesan.
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2.5 PEMBANGUNAN PERISIAN PENDIDIKAN
Teknologi multimedia boleh digunakan untuk menghasilkan pelbagai perisian yang
interaktif dan mempunyai antara muka yang mesra pengguna kerana teknologi tersebut
berupaya menggabungkan teks, suara, animasi, video, audio, grafik dan imej dalam satu
aplikasi. Untuk tujuan pengajaran dan pembelajaran, terdapat pelbagai pendekatan yang
boleh digunakan untuk membangunkan perisian multimedia. Antaranya adalah
pendekatan latih tubi, tutorial, simulasi, permainan dan penyelesaian masalah (Heinich et
al. 1996; Muhamad Kasim 1998; Zoraini 2000). Selari dengan kemajuan dalam teknologi
komputer, kemunculan pendekatan hiperteks dan hypermedia telah banyak juga
digunakan bagi tujuan pengajaran dan pembelajaran (Sweeters 1994).
Pendekatan latih tubi adalah paling popular digunakan dalam pembangunan
perisian multimedia dalam pendidikan. Ini adalah bertujuan untuk melihat kefahaman dan
kecekapan pelajar dalam sesuatu konsep. Pendekatan tersebut sesuai untuk ulangkaji dan
bagi pelajar lemah yang memerlukan latihan yang banyak. Melalui pendekatan ini, pelajar
diberikan soalan dan jika pelajartidak dapatmenjawab sistem akan memberikanjawapan.
Sistem akan memberikan maklum balas yang segera kepada setiap jawapan pelajar. hii
membolehkan pelajar tahu sama ada jawaparmya betul ataupun salah pada masa yang
singkat. Sistem juga akan menyimpanrekod berkaitan skor yang diperolehi semasa setiap
percubaan. Pelajar yang lemah boleh mengikuti pembelajaran mengikut kadar
kebolehannya sendiri dan dapat memaparkan kemajuannya bila-bila masa (self-paced
learning). Latih tubi juga sesuai digunakan selepas guru mengajar sesuatu konsep dan
sebagai ulangkaji.
Pendekatan tutorial boleh dikatakan sebagai program pengajaran dan
pembelajaran yang komprehensif. Pendekatan tersebut bertujuan untuk melihat
kefahaman dan kecekapan pelajar dalam sesuatu konsep. Tutorial mengajar atau
menjelaskan sesuatu konsep secara berperingkat-peringkat dan diikuti dengan pelbagai
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soalan. Pelajar akan menjawab dan sistem akan menyemak dan memberikan maklum
balas. Lazimnya terdapat beberapa pilihan yang mana jika pelajar mencapai tahap yang
dikehendaki, pelajar tersebut akan dibenarkan oleh sistem untuk meneruskan
pembelajarannya kepada bahan tutorial yang lebih kompleks. Sekiranya pelajar tersebut
tidak mencapai tahap yang memuaskan, sistem boleh mengesyorkan supaya pelajar
tersebut mengulangi bahan tutorial tersebut dan menjawab soalan sehinggalah mencapai
tahap yang diperlukan.
Pendekatan simulasi dapat menggambarkan suasana yang menyerupai keadaan
atau situasi sebenar. Sistem akan memberikan visual atau penjelasan tentang sesuatu
situasi dan kemudian pelajar akan diberi peluang untuk berinteraksi dengan sistem. Faktor
atau atribut dalam situasi boleh ditukar dan pelajar dapat melihat kesannya. Kemudian
pelajar diminta untuk menganalisis, membuat keputusan dan bertindak untuk
mendapatkan sebuah situasi yang baru. Pendekatan simulasi adalah sesuai digunakan
untuk proses pengajaran dan pembelajaran adalah menyeronokkan dan boleh
memngkatkan motivasi serta minat pelajar terhadap sesuatu topik. Pendekatan yang
berdasarkan perspektif konstruktivisme ini dapat memberikan tahap kawalan pengguna
yang tinggi di samping menggalakkan pembelajaran melalui penerokaan dan penemuan.
Kawalan pengguna merupakan elemen penting untuk mencapai tahap pembelajaran yang
aktif (Laurillard 1987). Pembelajaran yang aktif akan menimbulkan motivasi yang tinggi
dan boleh menghasilkan pembelajaran yang optimum. Walau bagaimanapun, kaedah ini
sukar untuk dihasilkan kerana memerlukan masa, perkakasan dan perisian serta daya
kreativiti yang tinggi.
Pendekatan permainan merupakan pendekatan yang memuatkan aktiviti yang
menarik dan menyeronokkan dan sekiranya direka bentuk dengan baik akan dapat
memberikan kesan yang positif kepada pelajar. Permainan yang berorientasikan
pembelajaran seharusnya dapat meningkatkan perkembangan mental, pemikiran logik,
pengetahuan ketangkasan dan kemahiran menyelesaikan masalah. Dalam penyelesaian
masalah, pelajar diberi masalah untuk diselesaikan. Seperti simulasi, melalui pendekatan
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ini pelajar memerlukan proses kognitivisme seperti pemikiran logik dan kritikal serta
penaakulan untuk menyelesaikan masalah.
Cates (1992) dan Squires (1987) telah mencadangkan beberapa ciri perisian
multimedia yang berkesan. Antaranya adalah seperti berikut:
• Memberi peluang kepada pelajar mengembangkan konsep dan sifat ingin tahu.
• Memberi peluang kepada pelajar membina persekitaran sendiri.
• Memberi peluang kepada pelajar menghubungkan situasi pembelajaran dengan
persekitaran sebenar.
• Menggalakkan pelajar memikir apa yang mereka tahu dan apa yang dipelajari.
• Menyediakan persekitaran pembelajaran yang bersifat mesra pengguna (user
friendly).
• Menyedia dan menggunakan berbagai-bagai media secara berkesan.
• Menyediakan persekitaran pembelajaran yang interaktif.
Beberapa kajian lepas yang dijalankan (Al Ghamdi 1987; Funkhouster 1993;
Henderson and Landersman 1992)telah mendapati perkara-perkara seperti berikut:
• Pelajar yang menggunakan komputer dalam mata pelajaran matematik
mempunyai sikap yang lebih positif dan berkeupayaan menyelesaikan masalah
yang lebih kompleks lagi.
• Perisian komputer yang digunakan dalam pengajaran dan pembelajaran telah
membantu pelajar memahami konsep dan prinsip matematik dengan mudah dan
berkesan.
• Pencapaian pelajar dalam peperiksaantelah menunjukkan peningkatan.
• Pelajar yang menggunakan komputer mempunyai kemampuan mengekalkan
maklumat dalam jangka masa yang lebih lama dan dapat menggunakan maklumat
tersebut dalam bidang-bidang lain.
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Untuk membangunkan sesebuah perisian multimedia dalam pendidikan, terdapat
banyak kekangan seperti kos, pakar dalam multimedia terutamanya kepakaran dalam
membina papan cerita dan pereka grafik. Selain daripada itu, komitmen yang tinggi serta
usaha yang berterusan juga diperlukan untuk menghasilkan sebuah perisian multimedia
dalam pendidikan yang baik.
2.5.1 Implikasi Pembangunan Perisian Pendidikan Terhadap Kajian
Kajian yang dijalankan adalah berdasarkan kepada gabungan pendekatan tutorial dan
simulasi. Pendekatan tutorial boleh menyampaikan bahan pengajaran baru dalam
langkah-langkah kecil yang berturutan. Menurut Hasselbring dan Goin (Faridah 2001)
pendekatan tutorial yang berkesan mempunyai aspek-aspek seperti yang berikut:
a) Jumlah maklumat yang disampaikan pada satu sesi dihadkan.
b) Peluang untuk mengulangkaji maklumat baru.
c) Pembetulan dibuat dengan segera, dan
d) Mempunyai komponen pengurusan yang mengawasi kemajuan pelajar pada
setiap tahap pembelajaran.
Pendekatan simulasi pula merupakan suatu model perisian komputer yang
mengandungi aspek realiti yang dipermudahkan untuk memberi fokus kepada satu
bahagian yang menarik (Faridah 2001 ; MacArthur dan Malouf 1991). Terdapat dua jenis
simulasi iaitu simulasi yang digunakan untuk mengajar tentang sesuatu dan simulasi yang
digunakan untuk menunjukkan bagaimana untuk membuat sesuatu (Alessi dan Trollip
2001). Bagi perisian ini tumpuan akan diberikan kepada bentuk simulasi yang kedua.
Simulasi membolehkan pelajar mengalami dan melihat sendiri pergerakan bentuk-corak
geometrik melalui transformasi yang diberikan. Ini bermakna, gabungan pendekatan
tutorial dan simulasi ini akan dapat membantu pelajar mengulangi pembelajaran konsep
dan proses yang sukar terutama sekali bagi topik gabungan penjelmaan. Gabungan kedua-
dua pendekatan ini dapat dilihat dalam Rajah 2.9.
Pengenalan 4 t Persembahan
Senario















RAJAH 2.9 Gabungan Pendekatan Tutorial dan Simulasi
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Jmplimentasi kaedah ini dalam perisian multimedia Gabungan Penjelmaan
bermula dengan pengenalan. Pengenalan mengandungi matlamat dan objektif pengajaran
dan pembelajaran yang diharapkan akan dicapai oleh pelajar. Persembahan senario
merupakan set induksi yang akan membantu pelajar membayangkan maksud
persembahan yang diberi dan seterusnya mengukuhkan kefahaman mereka. Simulasi
yang dipaparkan akan menunjukkan pergerakan bentuk-corak geometrik. Persembahan
maklumat mengandungi pengetahuan dan kemahiran-kemahiran asas dan konsep-konsep
penting di dalam topik gabungan penjelmaan.
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2.6 KAJIAN LEPAS TENTANG PENGGUNAAN KOMPUTER DALAM
PENGAJARAN DAN PEMBELAJARAN
Penggunaan teknologi komputer perlu diterapkan dalam pengajaran dan pembelajaran
matematik kerana teknologi tersebut dapat memperbaiki lagi kejayaan keupayaan pelajar
untuk memahami konsep secara teori dan penggunaannya dalam kehidupan seharian.
Menurut Kimmins dan Bouldin (1996), teknologi komputer mampu memainkan
sekurang-kurangnya empat peranan utama dalam pengajaran dan pembelajaran
matematik. Teknologi tersebut dapat membantu dalam aspek-aspek seperti berikut:
(i) Konsep matematik dan perkembangan kemahiran.
(ii) Penyelesaian masalah matematik.
(iii) Penaakulan matematik.
(v) Komunikasi matematik.
Salah satu media pengajaran ialah komputer yang dilengkapi dengan perisian
matematik dalam bentuk multimedia interaktif. Multimedia interaktif yang berasaskan
komputer ini boleh menjadikan pengajaran dan pembelajaran suatu pengalaman yang
menyeronokkan dan dapat menarik minat disamping membantu pelajar memahami
konsep dengan cepat dan mudah. Ini adalah kerana cara pembelajaran yang melibatkan
interaksi individu dapat menyumbangkan kadar pemahaman yang tinggi (Norhayati
1991). Selain daripada itu, terdapat beberapa kajian yang telah mencadangkan
penggunaan perisian interaktif supaya dapat membantu pelajar dalam pengertian
matematik dan membuat kesimpulan (Edwards 1991; Manouchehri 1994; Pragnucco
1993).
Terdapat banyak penyelidikan yang menunjukkan peranan PBK dan kaedah-
kaedah penggunaan PBK (Vlugster 1988), tetapi komputer nampaknya kerap kali
digunakan sebagai tugas tambahan kepada bentuk pendidikan yang tradisional (Sims &
Farrow 1988). Tiga sebab utama komputer digunakan dalam pendidikan adalah seperti
berikut:
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(i) Perkembangan teknologi baru telah menawarkan satu teknologi maklumat yang
berkuasa, bersepadu serta berfungsi kerana kaedah ini memudahkan
penyimpanan dan penyampaian maklumat kepada pendidik dan pelajar.
(ii) Komputer berperanan sebagai alat berkaitan dengan maklumat dan pengetahuan.
(iii) Pendidik dan pelajar memerlukan maklumat dan pengetahuan sebagai kunci
kejayaan.
Beberapa kajian yang dilakukan oleh Suppes (1979) dalam latih tubi matematik
pada tahun 1960an telah membuktikan bahawa komputer mampu menjadi alat yang
berkesan dalam proses pengajaran dan pembelajaran dalam kelas. Kajian yang dilakukan
oleh Suppes juga mendapati bahawa pencapaian pelajar dalam mata pelajaran matematik
meningkat dan mereka menunjukkan keseronokan belajar matematik menggunakan
komputer. Walaupun faktor kos yang tinggi telah menjadi halangan kepada
perkembangan penggunaan komputer, namun kajian telah menyediakan landasan bagi
usaha selanjutnya mengenai penggunaan komputer dalam pendidikan.
Salah satu penggunaan komputer yang awal dalam pendidikan merupakan
penggunaan komputer dalam latih tubi dan latihan matematik dan membaca yang
diperkenalkan oleh Suppes dan Atkinson dari Stanford University pada tahun 1963.
Walaupun model pengajaran yang diperkenalkan dilaksanakan dalam komputer kerangka
utama, namun model tersebut masih lagi digunakan secara ubahsuai dalam komputer.
Sehingga tahun 1984, kira-kira 75% daripada perisian komputer dalam pendidikan yang
dikeluarkan adalah dalam pelbagai bentuk latih tubi dan latihan (Simonson dan Thomson
1990). Selain daripada itu, komputer juga digunakan sebagai alat demonstrasi, permainan
pendidikan, simulasi dan kajian kes, penyelesaianmasalah, aktiviti kreatif seperti LOGO,
aktiviti logik seperti PROLOG dan pakej helaian elektronik (Paridah 1993). Penggunaan
teknologi maklumat seperti komputer menjadi suatu keperluan dalam bidang pendidikan
pada masa kini yang perlu diseimbangkan dengan jumlah maklumat yang semakin
bertambah. Pengurusan segala maklumat tersebut melalui penggunaan pelbagai teknik
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yang berkeupayaan tinggi akan membolehkan pelajar mencapai pengetahuan secara lebih
mendalam.
Suatu kajian meta-analisis yang telah dijalankan oleh Kulik et al. (1983) mengenai
impak pengajaran berasaskan komputer telah mengukuhkan lagi bukti-bukti keberkesanan
pengajaran berasaskan komputer. Kajian itu mendapati bahawa peningkatan pencapaian
adalah di antara 50 hingga 61 peratus. Walau bagaimanapun, kesan pengajaran
berasaskan komputer bergantung kepada tahap gred pelajar dan tahap kebolehan pelajar
yang terlibat dalam kajian serta jenis pengajaran yang disampaikan. Kajian menunjukkan
bahawa latih tubi dan tutorial yang dianggap kaedah paling mudah merupakan cara yang
paling berkesan.
Satu contoh penggunaan multimedia berasaskan komputer dalam menyampaikan
maklumat ialah penggunaannya di dalam bilik darjah. Satu kajian telah dilakukan di 200
buah sekolah di Atlanta untuk membandingkan penggunaan multimedia di dalam bilik
darjah dengan kaedah pengajaran konvensional. Terdapat dua kumpulan pelajar iaitu:
kumpulan kawalan yang terdiri daripada mereka yang belajar dengan menggunakan
kaedah kuliah dan kumpulan eksperimen yang menggunakan media interaktif dan arahan
berdasarkan komputer. Kaedah pengujian dan pemerhatian digunakan untuk menilai
keberkesanan multimedia dalam pengajaran. Hasil kajian mendapati bahawa kemahiran,
pengetahuan dan tahap kefahaman dikuasai oleh kumpulan eksperimen yang
menggunakan multimedia dalam proses pengajaran dan pembelajaran adalah lebih tinggi
daripada kumpulan kawalan (Bosco 1986; Fletcher 1990, 1991; Khalili & Shashaari
1994).
Hasil kajian daripada pelbagai kajian lepas juga menunjukkan bahawa kadar
pembelajaran dan penguasaan ilmu adalah berbeza di antara kumpulan kawalan dan
kumpulan eksperimen. Kajian tersebut mendapati bahawa pelajar yang didedahkan
dengan multimedia menguasai kemahiran tertentu dengan kadar 88% lebih cepat iaitu
dalam masa 90 minit berbanding dengan kadar 745 minit dengan kaedah konvensyenal
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(Kulik, Bangert dan Williams 1983; Najjar 1996). Satu kajian yang lain mencatatkan 39%
kebaikan dalam masa pembelajaran iaitu, 135 minit untuk PBK dan 220 minit bagi
pengajaran tradisional (Najjar 1996). Kulik & Kulik dan Schwalb (1996) pula
mengenalpasti 13 kajian yang mana pelajar menggunakan komputer terutama dalam
tutorial, dapat menjimatkan masa sebanyak 71%) berbanding dengan pengaj aran
tradisional. Berasaskan perbandingan yang melibatkan lapan kajian, Kulik & Kulik dan
Cohen (1980) mendapati bahawa PBK mengambil masa selama 2.25 jam seminggu
manakala pengajaran tradisional mengambil masa selama 3.5 jam.
Ma (1994) telah menjalankan satu penyelidikan untuk membandingkan
pengajaran secara multimedia yang diubah suai dengan pengajaran secara tradisional.
Perbandingan ini dibuat dari segi pencapaian dan kepercayaan dalam menyelesaikan
permasalahan matematik. Kajian tersebut mendapati bahawa pelajar yang berada dalam
persekitaran multimedia telah memberikan perhatian yang lebih berbanding dengan
pelajar yang berada dalam persekitaran bilik darjah tradisional. Ini bermakna,
persembahan multimedia boleh dicadangkan sebagai tambahan kepada pengajaran dan
pembelajaran matematik secara tradisional yang terdapat di sekolah.
Beberapa kajian lain mendapati bahawa penggunaan teknologi multimedia dalam
pengajaran dan pembelajaran matematik dapat membantu memngkatkan motivasi dan
minat pelajar terhadap konsep matematik yang mereka hadapi (Bailey dan Chambers
1996; Chambers dan Sprecher 1983; Milson dan Ball 1986). Kajian-kajian itu juga
menunjukkan perisian matematik multimedia boleh membantu pelajar menggambarkan,
mengira dan menghubungkan topik-topik dalam satu atau lebih mata pelajaran.
2.6.1 Implikasi Kajian Lepas Tentang Penggunaan Komputer Dalam Pengajaran
dan Pembelajaran Terhadap Kajian
Matematik terutama sekali geometri merupakan suatu mata pelajaran yang memerlukan
pemahaman daripada gambaran abstrak ke gambaran konkrit dan menggunakan model
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yang sesuai. Penggunaan PBK dalam matematik khasnya, dapat membantu pelajar
memahami penerangan dan gambaran bagi membantu pelajar memahami topik-topik
yang disediakan dengan diikuti oleh soal jawab untuk mencungkil pemahaman mereka.
Komputer dengan bantuan teknologi multimedia dapat menunjukkan segala langkah
penyelesaian dengan senang yang mana konsep-konsep gabungan penjelmaan yang susah
hendak divisualisasikan atau digambarkan dapat dilakukan oleh komputer untuk
menyenangkan lagi pemahaman pelajar. Dengan secara tidak langsung, topik tersebut
akan menjadi lebih senang untuk difahami dan pelajar menghadapi kurang masalah dalam
menvisualisikan pergerakan corak geometrik.
Kajian yang dilakukan oleh Barry dan George (1994) dalam Lim (2002) terhadap
keberkesanan PBK di sekolah-sekolah unik di Singapura mendapati bahawa PBK dapat
meningkatkan pencapaian pelajar dalam Matematik. Perlaksaan program PBK membawa
kepada peningkatan skor pelajar itu. Menurut Rashidi dan Abdul Razak (1995)
pendekatan tutoran, latih tubi, simulasi, penyelsaian masalah, permainan dan ujian amat
sesuai digunakan dalam Matematik untuk meningkatkan kefahaman dan prestasi pelajar.
Dalam perisian yang dibangunkan ini, pendekatan simulasi dan tutoran akan digunakan
untuk menggambarkan visualisasi corak geometrik.
2.7 KAJIAN LEPAS BERKAITAN DENGAN VISUALISASI DAN GEOMETRI
Penggunaan komputer di sekolah-sekolah pada masa kini semakin bertambah selaras
dengan projek sekolah Bestari. Literasi visual perlu diberikan perhatian memandangkan
visual atau gambaran memainkan peranan yang penting dalam proses pengajaran dan
pembelajaran. Joseph dan Dwyer (1984) dalam Ahmad (1998) telah menegaskan
kepentingan untuk mengenalpasti jenis dan gabungan visualisasi yang berkesan untuk
membantu pencapaian pelajar dari pelbagai objektifpembelajaran.
Perkembangan teknologi komputer telah menarik minat ramai penyelidik untuk
menyelidik tentang visualisasi dan kepentingannya serta penaakulan secara visual bagi
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pembelajaran matematik (Barwise and Etchemendy 1991; Davis and Anderson 1979;
Dorfler 1991; Dreyfus 1991; Greer 1997; Horgan 1993; Rival 1987; Nemirovsky and
Noble 1997; Zimmerman and Cunningham 1989;). Presmeg (1987) mendefinisikan imej
visual sebagai skema minda yang mempamerkan secara visual atau informasi ruang.
Tambahnya lagi, skema mental yang terhasil bergantung kepada kehadiran tanggapan
objektif melalui visualisasi.
Terdapat beberapa penyelidik lain yang mengatakan bahawa visualisasi berkait
rapat dengan kerja sama ada dalam bentuk penulisan ataupun imej yang terhasil daripada
komputer. Bishop (1989) melalui penulisan Moses (1977) mengatakan bahawa tahap
visualisasi berdasarkan kepada bilangan proses penyelesaian visual (seperti gambar, graf,
senarai dan jadual) adalah dalam bentuk bertulis. Isu ini telah disangkal oleh Zimmerman
dan Cunningham (1991) yang mendefinisikan visualisasi sebagai proses untuk
mendapatkan atau menggunakan perwakilan geometrik atau graf dalam konsep
matematik, prinsip-prinsip atau masalah samada dalam bentuk penulisan ataupun
dihasilkan melalui komputer. Selain daripada itu, visualisasi juga terlibat dalam
pembentukan imej (dalam fikiran atau kertas dan pen atau dengan bantuan teknologi).
Sesetengah penyelidik cuba mengaitkan proses ini dengan imej secara luaran dan
informasi dalam minda (Nemirovsky and Noble 1997).
Elemen-elemen visualisasi dalam sesuatu konsep dan perkaitannya boleh
mempengaruhi keupayaan untuk menyelesaikan masalah geometri dipengaruhi oleh
penaakulan deduktif (Hershkowitz 1989). Beberapa kajian telah dilakukan ke atas
penilaian matematik sekolah menengah. Hasil kajian menunjukkan bahawa pelajar tidak
dapat mengenalpasti dan menamakan bentuk-bentuk seperti rombus, trapezium,
parallelogram dan segitiga (Dickson et al. 1991; Hoffer 1983). Pencapaian pelajar juga
didapati lemah dalam menjawab soalan yang berkaitan dengan pemahaman mengenai
sifat dan ciri bentuk.
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Perwakilan corak geometrik melibatkan penggunaan gambarajah, perkataan, alat-
alat kelengkapan seperti pensil, pembaris dan jangka lukis serta aktiviti. Keupayaan
menterjemah bahasa geometri, mengendalikan bentuk-bentuk stimuli, mengaitkan dengan
pengalaman yang lepas dan menterjemahkan bentuk-bentuk tersebut adalah penting
dalam pembelajaran geometri (Bishop 1983; Del Grande 1987; Triadafillis 1995).
Geometri merupakan sebahagian daripada matematik yang memfokus kepada
pengecaman dan menamakan corak geometrik serta mempelajari simbol-simbol yang
berkaitan dengan konsep geometri yang mudah. Geometri telah didefinisikan sebagai
ruang yang mengandungi beberapa penjelmaan (Klein 1948; Whiteley 1999). Menurut
Khadijah (2001), geometri ialah satu cabang matematik berkenaan benda di dalam ruang.
Penyelidikan yang memfokus kepada konsep ruang dan corak geometrik telah
bermula sejak tahun 1950an hasil daripada pemerhatian awal beberapa orang ahli
psikologi mengenai aras pembentukan pemahaman geometrik (Piaget dan Inhelder 1956,
1957). Semenjakitu, beberapapenyelidikan telah mengkaji kebenaran hipotesis sama ada
benar (Laurendeau dan Pinard 1970; Liben 1978) ataupun bercanggah (Darke 1982;
Dodwell 1963; Fisher 1965; Geeslin dan Shar 1979; Stevens 1988). Penyelidikan Peel
(1957) telah menunjukkan kebenaran dan percanggahan dalam hasil kajian oleh Piaget
(Hannibal 1999).
Walau bagaimanapun, menurut suatu kajian yang telah dijalankan oleh National
Assessment of Educational Progress (NAEP 1988), pelajar gagal untuk memahami
konsep asas geometri dan juga gagal untuk mengembangkan teknik-teknik penyelesaian
masalah (Battista & Clements 1988; Carpenter et al. 1980; Fey et al. 1984; Kouba et al.
1988). Bishop (1983) dalampemerhatiannya mendapatibahawa salah satu masalah dalam
geometri ialah amat sukar untuk melukis gambar secara menyeluruh. Walaupun terdapat
peribahasa yang mengatakan "a picture is worth a thousand words" tetapi apabila
seseorang itu melukis corak geometrik, sesetengah informasi yang hendak disampaikan
akan berbeza.
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Penjelmaan geometri melibatkan mental atau fizikal memanipulasi bentuk kepada
kedudukan atau orientasi yang baru. Manipulasi yang dijalankan terhadap bentuk-bentuk
ini dipanggil sebagai penjelmaan. Menurut Naylor (2001) penjelmaan geometri ialah
kajian pergerakan seperti translasi, pantulan dan putaran. Rajah 2.10 menunjukkan jenis-
jenis penjelmaan bagi corak geometrik.
Lean dan Clements (1981) pula telah menyenaraikan topik-topik dalam
penjelmaan geometri yang mana pelajar didapati lemah. Topik-topik tersebut ialah
translasi, pantulan, putaran dan pembesaran. Topik-topik ini juga terdapat dalam
kurikulum matematik KBSM. Mereka mendapati bahawa pembelajaran akan lebih
berkesan jika pembelajaran tersebut dilakukan secara 'hands-on'. Tetapi kebanyakan
pelajar sekolah tidak digalakkan menggunakan kaedah tersebut. Antara sebab-sebab yang
diberikan adalah seperti berikut:
• Pembelajaran di sekolah menengah adalah bersifat analitis dan formal.
• Matematik dianggap sebagai mata pelajaran yang berbentuk teori.
• Kekurangan masa untuk menghabiskan silabus.
• Menggunakan kaedah tradisional dapat menjamin 'keselamatan' guru dan
kejayaan pelajar.
• Guru tidak sedar wujudnyaperisian-perisian yang boleh digunakan.
• Bilangan pelajar yang ramai dalam sesuatu kelas.
• Kekurangan kemudahan komputer.








RAJAH 2.10 Jenis Penjelmaan
Suatu pendekatan untuk mengembangkan pengetahuan pelajar mengenai konsep
penjelmaan dan penyelesaian masalah boleh dikaitkan dengan melakukan penjelajahan
secara aktif melalui persekitaran komputer. Melalui pengalaman aktif ini, pelajar dapat
melibatkan diri dalam aktiviti pembelajaran samada dalam pengalaman sebenar atau
pengalaman simulasi. Kaedah ini akan dapat membantu pelajar memahami perhubungan
secara intuitif dan analitis mengenai corak geometrik dan operasi-operasi yang terlibat
dan menguatkan keupayaan visualisasi mereka melalui lukisan dan animasi.
Wundt (1912) mendakwa bahawa semua proses pemikiran adalah disertai dengan
imej. Semenjak itu, beberapa kajian telah dijalankan untuk mengenalpasti strategi
pengajaran untuk membantu proses pemikiran visual (Levin & Lesgold 1978; Mayer &
Sims 1994). Keberkesanan pengajaran visualisasi dan animasi sebagai alat untuk
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memudahkan proses pembelajaran secara visual telah menjadi suatu isu dalam kajian
PBK (Lim 2001; Mayer et al. 1996; Pan 1998; Reusser 1993). Penyelidikan tersebut
menyatakan bahawa perwakilan visual menawarkan pembelajaran konsep yang berkesan
dengan memperlihatkan perhubungan yang penting dan jelas (Perkins et al. 1995).
Hellenbeck (2001) telah melakukan kajian kurikulum berasaskan komputer: Shape
Makers: Developing Geometric Reasoning with Geometer's Sketchpad oleh Battista
(1998). Penyelidikan berasaskan teks itu telah menggabungkan penggunaan komputer
dengan perbincangan dalam kelas. Tujuannya ialah untuk mengembangkan pemikiran
pelajar terhadap corak geometrik dan ciri-ciri sesuatu bentuk. Berasaskan program
tersebut, pelajar boleh memanipulasi pelbagai bentuk pada skrin. Berdasarkan program
itu juga, pelajar dibenarkan mengubah saiz jarak, sudut dan kedudukan bentuk yang
diberi. Penyelidikan tersebut juga telah mendapati bahawa pemikiran pelajar berubah
daripada mengenali corak secara visual (Aras I) kepada pengenalan ciri (Aras 2).
Sesetengah pelajar pula berupaya mengaitkan ciri-ciri tersebut dan memberi penjelasan
tentang perkaitan antara bentuk. (Aras 3).
Penyelidikan yang dilakukan oleh Thompson dan Riding (Morrison et al. 2000),
telah menyokong hipotesis yang mengatakan bahawa animasi membantu pembelajaran
jika animasi tersebut dipersembahkan melalui proses yang berturutan (microsteps of
processes), yang tidak dapat dilakukan oleh grafik statik. Dalam penyelidikan tersebut,
teorem Phythagoras telah diajar kepada pelajar sekolah menengah. Pelajaran tersebut
menggunakan kaedah potong dan putar untuk membuktikan persamaan luas bagi tiga
bentuk yang berbeza. Pelajar-pelajar telah dibahagikan kepada tiga kumpulan. Kumpulan
pertama telah diberikan kertas dengan gambar statik; kumpulan kedua diberikan beberapa
bentuk yang bersiri (discrete animation) di atas kertas; manakala kumpulan ketiga
ditunjukkan langkah dalam bentuk animasi. Kumpulan yang menyaksikan langkah dalam
bentuk animasi melaksanakan tugasan tersebut dengan jayanya berbanding dengan dua
kumpulan yang lain. Ini menunjukkan bahawa animasi dapat membantu pengajaran dan
pembelajaran.
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Pengalaman secara visual dapat membantu pelajar mengembangkan mental untuk
memanipulasikan imej iaitu, sebahagian daripada visualisasi ruang. Berasaskan
penggunaan komputer, pembelajaran geometri mampu menarik minat pelajar dan pelajar
juga dapat belajar membuat analisis dan rumusan. Ini dapat membantu pelajar menuju ke
tahap yang lebih tinggi dalam hierarki van Hiele.
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RAJAH 2.11 Gambaraj ah Potong dan Putar
Sumber: Thompson & Riding 1990
2.7.1 Jenis Alat Komputer
Glass et al. (2001) menyatakan penggunaan peralatan komputer terutamanya dalam
pengajaran dan pembelajaran geometri dapat membantu pelajar dalam aspek-aspek
seperti berikut:
• Memfokus kepada aspek permasalahan atau bentuk.
• Mininggikan tahap pemahaman geometrik.
• Membezakan diantara lukisan dan binaan.
71
• Membangunkan dan membuat penaakulan mengenai bentuk melalui pemerhatian.
Beberapa perkakasan yang boleh digunakan dalam pengajaran dan pembelajaran
adalah seperti berikut:
i) Persekitaran geometrik interaktif (Interactive Geometric Environments)
Persekitaran geometrik interaktif membenarkan penggunanya mengubah
objek asal ke lokasi yang berbeza pada skrin. Apabila objek asal telah
diubahsuai, transformasi yang dihasilkan akan terus dipaparkan di atas skrin.
Dua contoh perisian yang menggunakan persekitaran geometrik interaktif
ialah Geometer's Sketchpad (Jackiw 1995) dan Cabri Geometry II (Texas
Instruments 1994).
ii) Persekitaran Pembinaan Statik (Static Construction Environments)
Contoh perisian yang menggunakan persekitaran pembinaan statik ialah
Geometric Supporter (Schwartz dan Yerushalmy 1985). Persekitaran ini
membenarkan pengguna menggunakan objek geometrik pada komputer
dengan menggunakan pembinaan Euclidean. Persekitaran statik tidak
membenarkan pengguna mengubah objek asal secara terus dan pemerhatian
tidak dapat diperhatikan dengan serta-merta.
iii) PersekitaranBerasaskan Logo. (Logo-based environments)
Persekitaran ini adalah berasaskan bahasa pengaturcaraan Logo. Contoh
perisian yang menggunakan persekitaran ini ialah TGEO (Edwards 1990)
dan Geometry MOTIONS (Battista dan Clements 1981). Pengguna mencipta
corak geometrik dengan menggunakan pembinaan dan transformasi ke atas
objek melalui arahan pengaturcaraan-pseudo. Seperti Persekitaran Statik,
Persekitaran berasaskan Logo juga, tidak dapat memaparkan keputusan
transformasi dengan serta-merta apabila pengguna mengubah kedudukan
objek geometrik tersebut.
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2.7.2 Implikasi Kajian Lepas Berkaitan Dengan Visualisasi dan Geometri
terhadap Kajian
Maizurah (2000) dalam Mona et al. (2001) merumuskan keupayaan visual boleh dilihat
berdasarkan dua atribut utama iaitu merangsangkan motivasi pelajar dan sebagai jentera
pengajaran dan pembelajaran efektif. Banyak konsep boleh dijelaskan dengan lebih
mudah melalui visual dan para pelajar lebih mudah mengingati dan memahami gambar
daripada teks dan lisan (verbal). Pembangunan perisian ini akan mengambilkira set
kemahiran yang lebih spesifik dalam 'visual - spatial intelligence' yang dicadangkan
oleh Maizurah (2000) untuk memahami proses-proses kompleks persepsi pelajar terhadap
visual dalam menvisualisasikan corak geometrik. Kemahiran-kemahiran tersebut adalah
seperti yang berikut:
i) Kebolehan membanding corak-corak yang serupa.
Bentuk yang paling mudah dalam 'matching task' adalah meyamakan dua corak
yang serupa. Sebagai contohnya, dalam perisian ini pelajar akan membandingkan
dua corak geometrik. Sekiranya bentuk tersebut semakin rumit maka penyelesaian
'matching task' akan menjadi lebih sukar. Ini bermakna, kebolehan untuk
mengenalpasti elemen secara terperinci diperlukan.
ii) Kebolehan mengenai pasti sesuatu secara terperinci.
Penambahan kerumitan memerlukan kemahiran untuk mengenai pasti elemen-
elemen visual secara terperinci. Kemahiran-kemahiran tersebut ialah melihat,
memerhati dan mengelaskan, mengkategorikan, membuat perbandingan perbezaan
mudah, membuat perbandingan perbezaan tahap tinggi, membuat abstraksi,
membuat kesimpulan dan membuat penilaian. Dalam perisian yang dibangunkan
kemahiran-kemahiran yang diperlukan ialah melihat dan memerhatikan
pergerakan bentuk dalam contoh 1 dan contoh 2. Kemahiran-kemahiran seperti
mengelaskan, mengkategorikan, membuat perbandingan, membuat kesimpulan
dan membuat penilaian diperlukan dalam latihan dan modul pengayaan dan modul
ujian.
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iii) Kebolehan memanipulasi bentuk dalam minda.
Kebolehan mengubah orientasi atau kedudukan bentuk 2-D dalam minda. Dalam
perisian yang dibangunkan, kebolehan ini digunakan untuk menentukan
kedudukan corak geometrik selepas dilakukan penjelmaan.
iv) Kebolehan mengenai pasti corak dan suasana.
Kebolehan ini termasuklah membandingkan sesuatu corak dengan corak yang
sama dalam ingatan. Dalam perisian yang dibangunkan, kebolehan ini digunakan
untuk mengenai pasti corak geometrik di bawah gabungan penjelmaan.
v) Kebolehan menukar objek dalam minda mata.
Kebolehan ini membolehkan pelajar membuat imaginasi mental 'melihat' hasil
setelah pelbagai perubahan dibuat. Sebagai contohnya pelajar akan membuat
imaginasi mental pergerakan corak geometrik ke kedudukan yang baru.
vi) Kebolehan menyusun peristiwa secara berurutan.
Kebolehan ini perlu untuk memahami perubahan corak. Kebolehan ini
termasuklah membuat rasional dalam membandingkan objek dan imej yang
terhasil.
vii) Kebolehan memanipulasi corak geometrik secara mental.
Kebolehan ini perlu untuk mencari imej corak selepas gabungan penjelmaan.
viii) Kebolehan meneroka dan mencipta.
Kemahiran ini bergantung kepada kebolehan mengubah corak dan menghargai
rangsangan visual daripada segi estetika.
ix) Kebolehan meluahkan keinginan dan menghargai imej-imej.
Kebolehan berinteraksi dengan rangsangan visual. Kemahiran ini boleh
diterjemah dalam bentuk perkataan atau verbal.
2.8 KAJIAN LEPAS TENTANG PEMBANGUNAN PERISIAN MULTIMEDIA
DALAM PENDIDIKAN
Penggunaan perisian multimedia dalam pengajaran dan pembelajaran semakin meningkat
lebih-lebih lagi semenjak tercetusnya penggunaan Bahasa Inggeris dalam mata pelajaran
Sains dan Matematik bagi Darjah 1 dan Tingkatan 1 sesi pengajian 2003. Justeru itu,
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pembangun perisian multimedia amat diperlukan untuk memenuhi proses pembelajaran
dan pengajaran dalam kedua-dua mata pelajaran tersebut. Pembangunan perisian
seharusnya mengambil kira keperluan pembelajaran selaras dengan pendekatan teori-
teori pembelajaran.
Pelbagai pendekatan reka bentuk berarahan telah dicadangkan untuk memenuhi
keperluan sekolah dan membentuk pengetahuan semasa mengenai ciri-ciri pengguna.
Hawley (1997) dalam House (2002(a)) telah mencadangkan kaedah sistematik bagi
perlaksanaan perubahan secara meluas (broad-based modifications) pada sistem sekolah
dan daerah.
Proses pembangunan perisian multimedia memerlukan suatu perancangan yang
teliti dan sistematik supaya perisian yang dihasilkan bermutu tinggi dan berkualiti.
Daripada hasil kajian Faaizah et al. (2003), untuk menghasilkan perisian pendidikan
bermultimedia yang berkesan, beberapa elemen perlu diambil kira seperti berikut:
• Kecekapan dan batasan guru dan pelajar - ini termasuklah proses kognitif,
motivasi, kepuasan pengguna, paras pengalaman.
• Objektif pengajaran dan pembelajaran dan tugas (teaching learning objectives and
task) ~ ini termasuklah objektif pembelajaran dan aras kesukaran (levels of
difficulty).
• Persekitaran pengajaran dan pembelajaran (teaching and learning environment).
• Peranan guru-pelajar.
• Alat dan teknologi (tools and technology).
Pembangun perisian pendidikan telah memberikan perhatian bukan sahaja
prinsip-prinsip pembelajaran dan teori-teori pengajaran dan pembelajaran tetapi yang
paling penting ialah maklum balas daripada pengguna (Thao Le dan Quynh Le 1997).
Maklum balas merupakan fitur yang penting dalam reka bentuk antara muka pengguna.
Aspek maklum balas adalah berbeza bagi setiap pembangun iaitu dari segi aras kognitif
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(cognitive levels) pelajar, kaedah pembelajaran (learning styles) dan prinsip pembelajaran
(learningprinciples).
Proses membangunkan perisian multimedia yang berkonsepkan pendidikan
merupakan suatu proses yang melibatkan kos yang tinggi, masa yang panjang dan
sentiasa perlu dikaji kesesuaiannya disebabkan proses ini melibatkan suatu penyaluran
maklumat. Oleh itu beberapa panduan perlu dipertekankan supaya hasil yang diperolehi
dapat meningkatkan pencapaian para pelajar dalam proses pembelajaran. Menurut Kudin
(1996), bagi meningkatkan mutu perisian pendidikan beberapa ciri perlu diterapkan
dalam pembangunan perisian seperti:
• Memenuhi keperluan pengguna
• Interaktif
• Sumber maklumat atau data
• Menghiburkan atau berinformasi
• Melibatkan penggunaan pelbagai deria pengguna
Menurut Rozinah (2000) terdapat beberapa kriteria yang perlu dipertikaikan
apabila membangunkan sesuatu perisian multimedia. Kriteria-kriteria itu adalah seperti
yang berikut:
• Elemen yang patut digunakan bagi menggambarkan tujuan persemabahan.
• Kandungan subjek.
• Tahap jangkaan daripada pengguna.
• Gaya pembelajaran
• Masa yang diperlukan untuk membangunkan perisian.
• Peruntukan wang.
• Kepakaran.
• Persembahan muthakhir sama ada dengan mempersembahkan dengan
menggunakan cakera padat, perkhidmatan "on-line" atau Iain-lain.
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Bagi tujuan ini, pelbagai teori dan model reka bentuk pengajaran dan
pembelajaran dicadangkan oleh ahli psikologi dan teknologi untuk dijadikan panduan
dalam sesuatu proses pembangunan perisian multimedia. Proses pembangunan perisian
multimedia biasanya merangkumi 4 atau 5 proses kerja yang utama (Jamaluddin et al.
2001) iaitu:
• Proses Menganalisis Keperluan Perisian
• Proses Perancangan/Reka bentuk Perisian
• Proses Pembangunan Perisian
• Proses Pengujian Perisian
Proses pembangunan aplikasi multimedia juga boleh dipecahkan kepada:
• Proses Menganalisis Keperluan
• Proses Perancangan
• Proses Mereka bentuk
• Proses Penghasilan dan Pengujian
Selain daripada itu, proses pembangunan yang merangkumi 5 fasa pula terdiri daripada:
• Proses Perancangan dan Menganalisis Keperluan




Dalam Handbook ofComputer Based Training (1992) dalam Bostock (2003) telah
menyenaraikan asas bagi proses pembangunan seperti yang berikut:
• Mengenalpasti masalah (iaitu analisis)
• Perancangan kursus (iaitu Reka bentuk)
• Reka bentuk (iaitu Penghasilan produk)
• Implementasi dan Penilaian (iaitu Pemasangan dan pengujian)
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Dalam penghasilan perisian multimedia dalam pendidikan yang berkualiti, tiga
kepakaran bidang yang paling diperlukan (Norizah @ Norazah 2002) adalah seperti yang
berikut:
• Kandungan mata pelajaran
• Program pengarangan
• Reka bentuk Berarahan yang sistematik.
2.8.1 MODEL REKA BENTUK BERARAHAN (INSTRUCTIONAL DESIGN
MODELS)
Untuk membangunkan arahan memerlukan analisis keperluan, pemilihan dan reka bentuk
berarahan (Bostock 1998). Model reka bentuk berarahan merupakan satu pendekatan
sistematik untuk membentuk arahan untuk mencapai objektif pembelajaran tertentu.
Pendekatan ini membantu membangunkan perisian dengan lebih mudah dan cepat.
Strategi reka bentuk berarahan meliputi penyusunan elemen isi kandungan dan informasi
lain yang dapat membantu pembelajaran. Reigeluth (1983) dalam Abtar (2001)
mendefinisikan reka bentuk berarahan sebagai suatu proses untuk menentukan kaedah
pengajaran yang sesuai dengan perubahan dalam pengetahuan para pelajar dan kemahiran
populasi pelajar yang spesifik. Ini bermakna, reka bentuk berarahan apabila dimasukkan
bahan bermultimedia akan meningkatkankecekapan dan menambahkan pengetahuan dan
kemahiran para pelajar yang menggunakan perisian.
Terdapat pelbagai model yang boleh digunakan. Model-model ini berbeza kerana
sesuatu kaedah/pendekatan adalah berbeza mengikut keperluan masing-masing. Menurut
Litchfield (1998), model reka bentuk berarahan adalah terdiri daripada Perancangan,
Reka bentuk, rmplimentasi dan Penilaian. Manakala model reka bentuk berarahan
Ledford (Bates 2002) pula mengandungi pembentukan objektif pembelajaran, analisis
pembelajaran dan kandungan mata pelajaran. Terdapat beberapa model pembangunan
perisian yang sering digunakan yang dibincangkan pada bahagian seterusnya.
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2.8.1.1 Model Air Terjun Multimedia
Setiap fasa dalam model ini diorganisasikan dalam tertib linear. Model ini ditunjukkan
seperti dalam Rajah 2.12. Aktiviti yang terlibat di dalam pembangunan perisian
melibatkan beberapa langkah seperti berikut (Bostock 2003):
(i) Analisis Keperluan
Fasa ini melibatkan fiingsi keperluan perisian multimedia, dokumentasi yang
diperlukan, keperluan prestasi termasuk perkakasan, perisian, organisasi dan
pengguna. Fasa ini merupakan kajian terhadap objektif, kandungan dan sasaran
pengguna untuk membangunkan perisian multimedia baru yang lebih spesifik
(ii) Reka bentuk Multimedia
Fasa ini merupakan peringkat di mana semua kajian yang akan dilakukan dibuat
secara bertulis. Peringkat ini menghasilkan satu model yang memenuhi keperluan
yang ditetapkan seperti objektif pengajaran, pemilihan strategi pengajaran dan
sebagainya.
(iii) Pembangunan Multimedia
Fasa ini melibatkan pembangunan perisian yang memenuhi keperluan. Fungsi
yang terlibat dihuraikan menjadi modul dan antara muka.
(iv) Implementasi
Setiap elemen digabungkan dalam satu platform.
(v) Penilaian dan Pengujian
Aplikasi akan diuji dan dinilai supaya reka bentuk yang dibangunkan memenuhi
keperluan dan objektif yang ditetapkan tercapai.
(vi) Penyelenggaraan










RAJAH 2.12 Model Air Terjun Multimedia
2.8.1.2 Model Yang
Model Yang memberikan pendekatan dengan menggunakan tiga peringkat iaitu Peringkat
Analisis, Peringkat Pembangunan dan Peringkat Penilaian (Burton 1999 dalam Faizah
2001). Model ini digambarkan dalam Rajah 2.13.
2.8.1.3 Model Gagne
Salah satu daripada model reka bentuk berarahan yang sering digunakan ialah
Teori Pembelajaran Gagne (House 2002(b)). Reka bentuk berarahan berdasarkan objektif
pembelajaran yang berbeza memerlukan aktiviti pembelajaran dan arahan yang berbeza.
Beberapa proses kognitif telah dikenal pasti sebagai sebahagian daripada pembelajaran.
Antara reka bentuk berarahan mengikut Gagne ialah seperti berikut:
• Kenalpasti objektif pengajaran yang ingin dicapai.
Pembelajaran mengikut hirerki (tahap).
Kenalpasti keadaan atau proses kognitif pelajar.
Spesifikkan faktor luaran dan arahan untuk mencapai proses kognitif.
Merekod isi pengajaran.
Merekod ciri-ciri pelajar.
Pilih media untuk arahan seperti buku, video dan PBK.
Rancang teknik motivasi pelajar.
Perlu diuji pada pengguna (penilaian formatif).




















Model PROFIL (Productive Strategyfor Interactive Learning System) merupakan satu
model yang memasukkan elemen reka bentuk berarahan yang dibina oleh Koper (1995).
Model ini dibina derdasarkan kepada beberapa ciri seperti yang berikut:
• Mengambil pendekatan perisian kejuruteraan dan reka bentuk berarahan.
• Menekankan integrasi media dalam fasa reka bentuk.
• Dapat diaplikasikan kepada semua jenis program seperti tutorial, simulasi dan
permainan.
• Pendekatan pembangunan yang berbentuk spiral atau incremental dan prinsip
multimedia.
Model PROFIL mempunyai enam fasa iaitu Penyelidikan awal, Definisi, Skrip,
Realisasi teknikal, Implementasi dan Exploitasi. Model ini ditunjukkan dalam Rajah 2.14.
Fasa 1 hingga Fasa 3 merupakan fasa untuk pengeluaran suatu prototaip.
2.8.2 IMPLIKASI KAJIAN LEPAS TENTANG PEMBANGUNAN PERISIAN
MULTIMEDIA DALAM PENDIDIKAN TERHADAP KAJIAN
Penggunaan visualisasi dalam semua fasa pengajaran-pembelajaran dapat meningkatkan
pengajaran. Masalah yang dihadapi oleh pereka bentuk pengajaran adalah untuk
menentukan jenis visualisasi atau pun kombinasi pelbagai jenis visualisasi dengan
pembolehubah yang lain yang paling berkesan untuk meningkatkan pencapaian pelajar
setelah mengambil kira pengetahuan atau perbezaan gaya pembelajaran pelajar. Mengikut
kajian yang telah dijalankan oleh Toh & Abdul Rahim (1994) terdapat perbezaan yang
signifikan dalam skor peningkatan antara pelajar-pelajar yang telah didedahkan kepada
berbagai mod pengajaran yang berbeza. Kajian tersebut juga mendapati bahawa mod
pengajaran yang dikendalikan dengan mod pengajaran yang menggunakan grafik, bunyi
dan teks sebagai yang paling berkesan.
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Ini bermakna, satu perisian multimedia yang mempunyai unsur-unsur interaktiviti,
motivasi dan visualisasi disediakan sebagai program intervensi untuk menolong guru-
guru mengajar topik gabungan penjelmaan yang merupakan fahaman asas yang mesti
dikuasai oleh pelajar.
Dalam pembangunan perisian multimedia dalam pendidikan ini, penyelidik akan
menyediakan satu metodologi pembangunan perisian secara terperinci dan sistematik.
Model reka bentuk berarahan yang akan dihasilkan adalah berdasarkan kepada beberapa
metodologi lain termasuk kitar hayat pembangunan sistem (System Development Life
Cycle). Metodologi pembangunan perisian yang direka bentuk mengandungi 5 fasa
seperti berikut:
• Fasa 1: Analisis
• Fasa 2: Reka bentuk
• Fasa 3: Pembangunan
• Fasa 4: Implementasi
• Fasa 5: Penilaian
Fasa Analisis mengambilkira kumpulan sasaran, objektif pengajaran dan
pembelajaran, latarbelakang pelajar, bahan pengajaran dan pembelajaran, kekangan dan
nilai-nilai murni, Fasa Reka bentuk pula telah dibahagikan kepada dua proses iaitu
mereka bentuk modul untuk pakej perisian multimedia dan mereka bentuk prototaip
perisian multimedia. Fasa ini dilaksanakan berdasarkan model reka bentuk berarahan dan
reka bentuk kandungan pengajaran dan pembelajaran. Fasa pembangunan adalah
berdasarkan kepada model konsepsi yang telah disediakan dan melibatkan beberapa
langkah seperti perancangan, reka bentuk sistem, pengarangan, pengesahan dan
pengujian. Fasa Implementasi dan Fasa Penilaian dijalankan berdasarkan kajian kes
tentang kebolehgunaan perisiam multimedia V-Maths dalam pengajaran dan
pembelajaran bagi topik Gabungan Penjelmaan untuk Tingkatan Lima. Perincian tentang
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RAJAH 2.15 Model PROFIL
2.9 KESIMPULAN
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Bab ini telah membincangkan dengan terperinci mengenai model-model pengajaran dan
pembelajaran, teori-teori dan strategi dalam pembangunan multimedia dalam pendidikan,
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membentangkan hasil kajian berkaitan dengan visualisiasi dan geometri serta kajian lepas
mengenai reka bentuk dan pembangunan perisian multimedia dalam pendidikan. Kajian
lepas menunjukkan bahawa penggunaan komputer dapat menarik minat serta membantu
pelajar dalam pengajaran dan pembelajaran. Kajian ini akan membangunkan satu perisian
multimedia interaktif bagi gabungan penjelmaan bagi pelajar tingkatan lima. Penyelidik
akan mengadaptasikan beberapa model pengajaran dan pembelajaran seperti model Gage
dan Berliner (1992), Model Pembelajaran Matematik (1998) dan model Gagne (1988)
dalam penyampaian dan penerapan konsep gabungan penjelmaan kepada pelajar.
Pembangunan perisian ini akan mengambilkira beberapa aspek seperti antara
muka, interaktiviti, mesra pengguna serta elemen-elemen multimedia seperti teks, warna,
animasi, bunyi suara dan grafik dalam menerangkan konsep gabungan penjelmaan.
Perisian multimedia yang dihasilkan juga akan mengadaptasikan strategi pengajaran dan
pembelajaran pendekatan konstruktivisme melalui model Lima Fasa Needham (1987) dan
menerapkan lima aras pembelajaran van Hiele (1950). Metodologi pembangunan perisian





Tujuan kajian ialah untuk membangunkan sebuah perisian multimedia dalam pendidikan.
Kajian ini juga bertujuan untuk menguji keberkesanan perisian tersebut di kalangan
pelajar sekolah menengah. Bab ini menerangkan tentang reka bentuk kajian yang
melibatkan kaedah metodologi pembangunan perisian yang akan digunakan dalam
pembangunan perisian multimedia V-Maths tersebut, reka bentuk model Instructional
Design (ID) yang akan dibina, reka bentuk kepenggunaan, sampel kajian, alat kajian, tata
cara pengumpulan data dan tatacara penganalisisan data.
3.2 METODOLOGI KAJIAN
Kajian ini meliputi dua aspek iaitu kajian pembangunan perisian multimedia V-Maths
dan kajian kes keberkesanan perisian multimedia V-Maths di sekolah menengah yang
terpilih. Ini bermakna, kajian dibincangkan dalam dua bahagian: metodologi
pembangunan perisian dan metodologi kajian kes keberkesanan perisian multimedia V-
Maths.
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3.2.1 Pembangunan Perisian Multimedia V-Maths
Pembangunan perisian multimedia V-Maths memerlukan perancangan yang teliti dan
terancang supaya dapat membantu pelajar dalam menvisualisasikan pergerakan bentuk
geometrik dengan mudah. Bostock (2003) menekankan bahawa tujuan utama perisian
dibangunkan adalah untuk menggalakkan pembelajaran. Perisian multimedia V-Maths
yang dibangunkan adalah berdasarkan konsep reka bentuk pengajaran yang akan dapat
menentukan keperluan pelajar, objektif, isi kandungan dan kaedah-kaedah pengajaran
untuk memberikan mutu dan kualiti perisian yang berguna.
3.2.1.1 Metodologi Pembangunan Perisian V-Maths
Metodologi pembangunan perisian akan dikaitkan dengan kerangka kerja. Ini bertujuan
untuk membimbing penyelidik dalam proses pembangunan perisian. Beberapa kaedah
reka bentuk perisian multimedia yang sedia ada telah dibincangkan dalam Bab n.
Metodologi pembangunan perisian V-Maths adalah berasaskan model kitar hayat yang
telah dibina yang digelar Model Kitar Hayat V-Maths (KHV-Maths).
3.2.1.2 Model Kitar Hayat V-Maths (KHV-Maths)
Untuk membangunkan perisian yang berkualiti sesuatu pembangunan perisian perlu
berasaskan proses-proses pembangunan yang teraturdan sistematik. Berpandukan kepada
kepada teori rekabentuk pengajaran, model pengajaran dan pembelajaran serta pedagogi
yang bersesuaian, satu model reka bentuk berarahan (ID) digunakan dalam pembangunan
perisian multimedia ini.
Kitar Hayat Pembangunan Sistem merupakan suatu proses penghasilan sesuatu
sistem maklumat melalui penerokaan, analisis, pembangunan, implementasi dan
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penyelenggaraan. ISO/IEC 122207 -SoftwareLife Cycle Processes mendefinisikan kitar
hayat sebagai "proses permulaan kitar hayat"- yang disokong dan dikawal pelbagai
projek atau proses dasar organisasi. Pemilihan kitar hayat yang sesuai dan tepat adalah
penting bagi menjamin pengumsan yang sistematik dan perkaitan antara sistem yang
teratur (Sherwood et al. 1998).
Dalam kajian ini, penyelidik mereka bentuk kitar hayat pembangunan perisian
multimedia bagi mata pelajaran matematik Tingkatan Lima untuk topik Penjelmaan (HI)
berdasarkan model kitar hayat pembangunan perisian. Model kitar hayat V-Maths ini
meliputi fasa-fasa seperti berikut:
• Fasa 1: Analisis
• Fasa 2: Reka bentuk
• Fasa 3: Pembangunan
• Fasa 4: Implementasi
• Fasa 5: Penilaian
Di samping fasa-fasa tersebut terdapat beberapa entiti tertentu yang menyumbang
terhadap proses pembangunan perisian yang dijalankan. Proses ini dapat digambarkan
dalam Rajah 3.1.
(i) Fasa 1: Analisis
Dalam fasa ini, beberapa entiti telah diambilkira bagi menentukan keperluan
pembangunan perisan. Entiti-entiti tersebut adalah seperti berikut:
• Kumpulan sasaran
• Objektif pengajaran dan pembelajaran
• Latarbelakang pelajar
• Bahan pengajaran dan pembelajaran























RAJAH 3.1 Model Kitar Hayat V-Maths (KHV-Maths)
Kerjasama beberapa orang guru dan pelajar diperlukan dalam fasa tersebut.
Kerjasama ini diperlukan bagi menentukan keperluan sistem supaya pembangunan
perisian multimedia yang dibangunkan dapat memenuhi keperluan pengguna nanti.
Selain daripada itu, metodologi pengajaran dan pembelajaran juga dipelbagaikan supaya
dapat menarik minat pelajar terutamanya dalam gabungan dua penjelmaan corak
geometrik bagi topik Gabungan Penjelmaan.
Semasa fasa ini juga beberapa bahan pengajaran lain seperti buku teks, buku
kerja, buku latihan dan juga bahan bercetak disamping perisian V-Maths telah dikenal
pasti bagi memastikan objektifpengajaran dan pembelajarantercapai. Selain daripada itu,
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Sukatan Pelajaran Matematik Tingkatan Lima telah dijadikan entiti penting dalam fasa
ini bagi memastikan kandungan yang disediakan memenuhi kurikulum negara. Rajah 3.2
menggambarkan proses analisis keperluan.
(ii) Fasa Reka bentuk.
Fasa ini melibatkan pembinaan sistem dalam bentuk model berdasarkan analisis
keperluan yang telah dilakukan. Fasa tersebut telah dibahagikan kepada dua proses
seperti berikut:
• Merekabentuk modul untukperisian multimedia dalampendidikan, V-Maths.
• Mereka bentuk prototaip perisianmultimedia dalam pendidikan, V-Maths.
Proses rekabentuk pembangunan perisian V-Maths digambarkan dalam Rajah 3.3. Reka
bentuk modul pula telah dibahagikan lagi kepada beberapa sub fasa seperti berikut:
(a) Reka bentuk dasar-kandungan
Sub fasa ini memfokus kepada mengenalpasti isi kandungan perisian
multimedia V-Maths. Kandungan diwakili oleh satu atau lebih integrasi
modul. Setiap modul dibahagikan kepada beberapa komponen. Modul yang
telah dikenalpasti kemudian dikaitkan beberapa antara submodul. Ini dikenali
sebagai aliran logik atau "Logical Flow". Aliran logik merujuk kepada
bagaimana modul bersandar antara satu sama lain. Sebagai contoh, pelajar
perlu mengetahui Modul Bimbingan sebelum ke Modul Pengayaan.
(b) Reka bentuk struktur
Dalam sub fasa tersebut, intergasi modul distruktur mengikut kegunaan
masing-masing. Beberapa aspektelah diambilkiraseperti berikut:
• Jenis pembelajaran - Contohnya jenis pembelajaran manakah yang
sesuai digunakan?
• Ciri-ciri kumpulan pelajar - Contohnya sejauh manakah reka bentuk

























RAJAH 3.2 Kitar Hayat V-Maths (KHV-Maths): Fasa Analisis
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(c) Reka bentuk persembahan
Sub fasa ini berkaitan dengan penampilan perisian kepada para pengguna.
Dalam fasa reka bentuk ini, suatu model ID konsepsi perisian telah dihasilkan.
Model ID konsepsi diperlukan untuk melicinkan pembangunan perisian kursus
multimedia V-Maths dan bertujuan untuk membolehkan pelajar mengikuti proses
pembelajaran gabungan penjelmaan dalam topik Penjelmaan (HI) bagi bentuk geometrik
dengan lebih berkesan dan teratur. Modul-modul yang terdapat dalam perisian ialah
Modul Pengenalan, Modul Bimbingan, Modul Pengukuhan, Modul Pengayaan dan
ModulUjian ditunjukkan dalammodel ID tersebut. Aspek-aspektersebut model konsepsi
ID ini akan dibincangkan dengan lebih terperinci dalam bahagian 3.2.1.3.
(iii) Fasa Pembangunan.
Fasa pembangunan merupakan peringkat penterjemahan daripada kertas kepada arahan-
arahan yang difahami komputer. Fasa ini adalah berdasarkan kepada Model ID Konsepsi
perisian multimedia V-Maths. Model ini dihasilkan semasa fasa reka bentuk. Dalam
pembangunan perisian multimedia V-Maths, beberapa langkah diikuti mengikut urutan
supaya mencapai tahap yang diperlukan. Fasa pembangunan perisian meliputi beberapa
langkah seperti berikut:
• Perancangan







































































Dalam fasa ini, domain subjek yang sesuai dijadikan bahan pengajaran dan
pembelajaran dipilih. Beberapa perkara seperti objektif dan isi yang hendak disampaikan,
kumpulan sasaran, tahap kemahiran atau penggetahuan pelajar, teknik pengajaran dan
tempoh isi yang hendakdisampaikan telah diberi perhatian. Semasa langkah perancangan
juga, carta alir terlebih dahulu disediakan sebelum skrip papan cerita ditulis.
(i) Carta alir
Carta alir merupakan gambar rajah yang menggambarkan proses-proses pembelajaran
yang dilalui oleh pelajar secara urutan dan berstruktur. Langkah tersebut adalah penting
kerana melalui carta alir ini proses logik sesuatu perisian dapat dilihat oleh
pembangunnya (Allessi & Trollip 2001). Carta alir menunjukkan bagaimana sesuatu
proses berlaku dari mula hingga tamat. Carta alir yang disediakan dapat membantu
penyelidik menyediakan ikon-ikon dan navigasi yang sesuai dengan modul-modul yang
digambarkan dalam model ID konsepsi perisian multimedia V-Maths.
(ii) Papan Cerita
Papan cerita merupakan proses penulisan skrip dan reka bentuk penyampaian kandungan
yang ingin dipaparkan di atas skrin. Setiap idea dan cadangan tentang kandungan dan
antara muka yang ingin dipaparkan pada reka bentuk skrin perisian dilakarkan pada
papan cerita. Setiap helaian papan cerita mewakili satu paparan pada perisian. Lazimnya,
papan cerita mengandungi format visual, penceritaan dan nota-nota produksi. Lakaran
visual dan audio, teks ataupun mesej yang hendak dipaparkan di atas skrin juga
dicatatkan pada papan cerita mengikut urutan yang tertentu. Contoh papan cerita bagi
pembangunan perisian V-Maths dapat dirujuk dalam Lampiran I.
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(b) Reka bentuk sistem
Topik perlu dipecahkan kepada unit kecil atau sub-topik bagi memudahkan tugas
pembangunan perisian multimedia V-Maths serta peruntukan masa dapat dirancang
dengan rapi. Semua elemen multimedia seperti pemilihan warna, gambar, video, animasi,
muzik, kesan bunyi dan suara yang sesuai perlu dirancang sebelum diterjemahkan ke
dalam bentuk yang lebih praktikal. Pada peringkat tersebut, penyelidik merancang dan
menilai bahan pengajaran yang disediakan bersama guru pakar matematik untuk melihat
kesahihan bahan pengajaran tersebut.
(c) Pengarangan
Terdapat beberapa alat atau perisian pengarangan yang dapat digunakan dalam
pembangunan perisian multimedia. Perisian tersebut membolehkan proses mereka bentuk
serta membangunkan sesebuah aplikasi dilakukan dengan lebih mudah dan tidak
memerlukan kemahiran pengaturcaraan yang mendalam untuk menghasilkan sesebuah
perisian multimedia dalam pendidikan yang berkesan. Macromedia Director versi 8.5
telah digunakan untuk membangunkan perisian multimedia V-Maths. Macromedia
Director merupakan perisian pengarangan yang boleh digunakan untuk menghasilkan
penerbitan multimedia seperti persembahan interaktif, pembelajaran CD-ROM, kiosk,
simulasi dan demonstrasi. Perisian pengarangan ini mempunyai tujuh tetingkap utama
seperti berikut:
• Stage - dianggap sebagai pentas yang merupakan kawasan yang akan
mempamerkan persembahan. Ini bermakna, semua persembahan wayang (movie)
akan berlaku di atas stage.
• Control Panel - digunakan untuk mengawal persembahan di stage iaitu seperti
main (play), berhenti (stop), ke depan (forward) dan memainkan semula (rewind).
Panel kawalan ini juga digunakan untuk fungsian seperti melaksanakan
persembahan secara berulang-ulang, mengawal tempo animasi, menunjukkan
nomborframe dan tempo.
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• Cast - merupakan tempat untuk menyimpan semua elemen yang akan terdapat di
dalam movie termasuk teks, grafik, audio, animasi, palet warna, video serta skrip
lingo dan dianggap sebagai pangkalan data bagi Director.
• Score - merupakan bahagian yang akanmerekodkan semua yangberlaku di stage.
• Paint - merupakan bahagian yang menyediakan kemudahan melukis atau
mengedit gambar serta teks. Setiap imej/grafik atau teks yang dicipta secara
automatik akan menjadi sebuah cast member dan akan ditambah ke dalam
tetingkap Cast.
• Tool Palette - merupakan bahagian yang boleh digunakan untuk mencipta teks
atau melukis objek seperti bulatan, garisan dan bebutang secara terus ke atas
stage. Teks dan objek yang disediakan di sini secara automatik akan menjadi
sebuahcast member dan akanditambah ke dalamtetingkap Cast.
• Text - merupakan bahagian yang boleh digunakan untuk mencipta teks atau
mengedit teks. Teks yang disediakan boleh diedit seperti menambah, dan
menghapuskan aksara-aksara tertentu. Perbezaannya dengan teks dalam tetingkap
paint ialah teks ini tidak disimpan dalam format bitmap. Tetingkapnya hampir
sama dengan tetingkap Field kecuali tetingkap Text mempunyai kawalan untuk
spacing. Setiap teks yang dicipta secara automatik akan menjadi sebuah cast
member dan akan ditambah ke dalam tetingkap Cast.
Perisian pengarangan ini dipilih kerana mempunyai keistimewaannya tersendiri
seperti berikut:
(i) Persekitaran yang lengkap kerana kebanyakan penyediaan elemen-elemen
multimedia seperti mencipta dan mengedit grafik/teks, menghasilkan animasi,
menggabungkan audio, menyediakan interaktiviti dan arahan-arahan
pengaturcaraan (skrip lingo) telah disediakan di dalam perisian ini tanpa perlu
perisian sokongan yang lain.
(ii) Perisian pengarangan yang berasaskan masa ini beroperasi dengan memaparkan
setiap bingkai secara bersiri. Ini bermakna, perisian tersebut adalah paling sesuai
bagi pembinaan animasi iaitu pergerakan bentuk-bentuk geometrik bagi topik
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Gabungan Penjelmaan yang akan dibangunkan dalam perisian multimedia V-
Maths.
(iii) Perisian pengarangan tersebut adalah berasaskan "window interface" yang mana
arahannya telah dikelompokkan mengikut kategori. Ini bermakna, masa dapat
dijimatkan.
(iv) Bahasa pengaturcaraan yang disediakan dalam perisian tersebut iaitu Lingo,
merupakan pengaturcaraan peringkat tinggi yang dapat dilakukan bagi
menghasilkan sebuah perisian multimedia pendidikan yang lebih interaktif serta
menarik.
Beberapa jenis perisian lain juga diperlukan untuk mereka bentuk elemen yang
digunakan dalam perisian V-Maths dihasilkan. Antaranya adalah perisian-perisian seperti
berikut:
(i) Adobe Photoshop
Perisian Adobe Photoshop 7.0 digunakan untuk melukis, mewarna, memberi kesan khas
dan memanipulasikan bentuk-bentuk geometrik sebelum imej-imej tersebut digunakan
dalam pembangunan modul-modul V-Maths. Grafik dan imej daripada perisian lain,
imbasan buku juga boleh diimpotkan ke dalam perisian Photoshop dan disunting.
(ii) Adobe Premier 5.5
Klip Video telah diedit dengan menggunakan perisian Adobe Premier 5.5. Perisian ini
mempunyai antara muka berdasarkan masa yang mana klip video boleh disusun,
ditambah kesan khas dan transisi diantaranya.
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(iii) Sound Forge 4.5
Perisian Sound Forge 4.5 digunakan untuk merakam suara dan audio tertentu.
Suara atau muzik yang dirakamkan boleh diedit supaya dapat menghasilkan audio yang
lebih berkualiti.
(d) Pengesahan dan Pengujian
Bagi memastikan sesebuahperisianmultimedia yang berkualiti telah dihasilkan, biasanya
perisian tersebut perlu melalui pelbagai proses pengujian dan pengesahan. Selepasproses
pengarangan, perisian perlu diuji berasaskan modul dan setiap functionality yang
disediakan. Pada peringkat awal, pengujian dapat dilakukan disepanjang proses
pembangunan sehinggalah perisian disiapkan sepenuhnya. Tujuan pengujian yang
dilakukan semasa pembangunan adalah supaya penyelidik dapat mengesan kesilapan
serta ralat dan memperbaiki serta membuat perlu bahan yang diperlukan. Menurut
Jamalludin et al. (2001) pengujian bermaksud menjalankan penilaian atau pemerhatian
terhadap aplikasi yang dibangunkan untuk menentukan sama ada menepati spesifikasi
yang ditetapkan serta memenuhi kehendak pengguna. Pengujian ini meliputi pelbagai
aspek seperti sudut struktur dan isi kandungan perisian, reka bentuk antara muka dan
sistem penerokaan dan interaktiviti. Ini bermakna, pengujian ini telah dibahagikan kepada
dua fasa seperti berikut:
• Pengujian Unit
Pengujian unit merujuk kepada ketepatan program dan pengesahan reka bentuk
program. Dalam pengujian unit, ujian difokuskan pada setiap modul secara
individu bagi memastikan bahawa setiap fungsi akan berjalan seperti yang
sepatutnya sebagai satu unit. Pengujian ini melibatkan pengujian ke atas antara
muka dan storyboard untuk memastikan bahawa maklumat dialirkan ke dalam
dan ke luar unit program, pengujian ke atas syarat-syarat sempadan untuk
memastikan yang komponen bermngsi dengan betul pada nilai sempadannya,
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memastikan yang semua laluan bebas dalam struktur kawalan telah diuji
sekurang-kurangnya sekali dan menguji laluan kawalan kesalahan.
• Pengujian Sistem
Pengujian sistem adalah untuk menguji keseluruhan sistem yang berasaskan
komputer. Ini adalah untuk memastikan bahawa perisian beroperasi dengan betul
dan tepat. Ujian pengesahan dilakukan secara menyeluruh sepanjang fasa
pengujian untuk memastikan yang sistem adalah bebas daripada kesalahan.
Pengujian persembahan direka untuk menguji persembahan masa-larian (run
time) dalam konteks sistem yang telah diintegrasikan. Akhir sekali dilakukan
pengujian penerimaan bagi mengesahkan ciri-ciri sistem memenuhi keperluan
definisi. Dalam peringkat ini, pengujian dilakukan ke atas pelajar.
(iv) Fasa Implimentasi
Fasa implimentasi perisian multimedia dalam pendidikan V-Maths ini merupakan proses
membuat penilaian terhadap modul-modul yang dibangunkan. Modul-modul yang
terkandung dalam perisian dibangunkan berasaskan bahan-bahan pengajaran yang
diperoleh daripada buku-buku teks, perbincangan dengan guru dan buku rujukan. Proses
dalam fasa implimentasi dan pengujianboleh dirujuk dalam Rajah 3.5.
(v) Fasa Penilaian
Dalam fasa ini, kepenggunaan perisian akan diuji. Proses penilaian dijalankan
berdasarkan kepda eksperimen separa dengan menggunakan pendekatan etnografi yang
akan dihuraikan dalam bahagian 3.2.2. Pemerhatian ini menggunakan senarai semakan
yang telah direka bentuk.
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3.2.1.3 Reka Bentuk Model Konsepsi Perisian Multimedia
Dalam proses pembangunan perisian kursus multimedia dalam pendidikan V-Maths,
pembinaan model ID konsepsi yang teratur dan lengkap merupakan salah satu langkah
yang penting. Model ID konsepsi diperlukan untuk melicinkan pembangunan perisian
kursus multimedia dalam pendidikan dan bertujuan untuk membolehkan pelajar
mengikuti proses pembelajaran gabungan penjelmaan bagi bentuk geometrik dengan
lebih berkesan dan teratur. Model ID konsepsi dapat menggambarkan komponen-
komponen yang digunakan untuk pembangunan keseluruhan perisian kursus dalam
pendidikan multimedia, V-Maths. Dalam proses pembelajaran perisian kursus tersebut,
model ID konsepsi yang direka bentuk telah digunakan.
Aktiviti-aktiviti pembelajaran gabungan penjelmaan bentuk geometrik dalam
perisian kursus multimedia dalam pendidikan V-Maths merangkumi aktiviti-aktiviti
seperti membaca, melihat, mendengar penerangan dan memberi tindak balas. Semua
aktiviti ini telah dimasukkan sebagai limamodul utama pembangunan perisian kursus ini.
Model ID konsepsi bagi perisian multimedia dalam pendidikan ini dapat dilihat dalam
Rajah 3.6. Model ID konsepsi ini merangkumi enam komponen iaitu sumber, objektif,
teori pengajaran dan pembelajaran, pendekatan dan strategi, kaedah pembangunan dan
interaktiviti.
(i) Sumber
Multimedia telah diintegrasikan sebagai sumber pengajaran dan pembelajaran kerana
teknologi ini dapat merangsangkan minda dan minat pelajar khasnya dalam topik
gabungan penjelmaan. Unsur-unsur yang terdapat dalam multimedia seperti teks, grafik,
animasi, audio, navigasi dan interaktiviti mampu menarik minat pelajar dalam
mempelajari topik ini. Kenyataan ini adalah berasaskan hasil analisis awal danjuga hasil



















































































































































































































































































































































Objektif pembelajaran telah mengambil kira tiga elemen utama dalam proses
perkembangan pembelajaran individu iaitu, domain kognitif, domain afektif dan domain
psikomotor. Domain kognitif merujuk kepada aktiviti-aktiviti mental serta memberi
penekanan dari segi pemikiran dan kefahaman segala ilmu yang dipelajari. Contoh
objektifdomainkognitifialah keupayaan pelajar menentukan jenis gabungan penjelmaan
yang telah dilakukan terhadap sesuatu bentuk geometrik.
Domain afektif pula berkait rapat dengan sikap, minat, nilai, perasaan dan tingkah
laku pelajar. Contoh domain afektif ialah pelajar akan berasa gembira dan berminat untuk
mempelajarai topik gabungan penjelmaan. Dalam modul Pengenalan, aspek domain
afektifyang melibatkanperasaan diserapkan melalui klip video. Klip video yangpertama
memaparkan pelbagai kegunaan gabungan penjelmaan bentuk geometrik terutamanya
pada senibina bangunan. Andaian yang dibuat ialah supaya pelajar akan menghargai
bentuk-bentuk geometrik yang digunakan dalam senibina bangunan yang terdapat di
sekeliling persekitaran mereka. Klip video yang kedua memaparkan bagaimana seorang
jurutera dan seorang arkitek menggunakan corak geometrik dan gabungan penjelmaan
dalam kerja seharian mereka. Andaian yang dibuat ialah supaya pelajarmenghargai corak
geometrik dan gabungan penjelmaan dalam pekerjaan seharian mereka nanti.
Domain psikomotorpula merujuk kepada pelbagai aktiviti pergerakanotot rangka
individu seperti menaip, mengheret, mengklik dan sebagainya. Contoh domain
psikomotor ialah pelajar dikehendaki menaip jawapan serta mengklik ikon pada rajah
yang betul. Ini juga membantu dalam memperkukuhkan kemahiran penggunaan IT di
kalangan pelajar kerana memerlukan mereka menggunakan perkakasan dan peranti
tertentu dengan baik.
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(iii) Teori Pengajaran dan Pembelajaran
Perisian ini dibangunkan dengan mengambilkira teori pengajaran dan pembelajaran yang
telah dibincangkan dalam Bab U. Perisian ini dimulai dengan modul Pengenalan yang
mana terdapat klip video dan satu set latihan untuk menentukan tahap pembelajaran
pelajar. Berdasarkan teori kognitivisme, melalui pandangan Ausubel, isi kandungan
perisian ini telah disusun secara berperingkat supaya pelajar dapat mengembangkan
maklumat yang mereka peroleh secara berterusan. Contohnya, setelah diperkenalkan
definisi dan sesuatu konsep, pelajar akan diuji melalui soalan-soalan yang disediakan.
Kemudian, pelajar boleh memilih untuk mengulang semula pelajaran lepas atau
meneruskan pelajaran. Seterusnya, contoh-contoh dan gambarajah yang berkaitan akan
dipaparkan untuk menjelaskan lagi konsep dengan lebih terperinci. Pelajar juga akan
didedahkan dengan penyelesaian masalah. Gabungan teks, grafik, bunyi dan animasi
dapat menarik perhatian pelajar. Reka bentuk antara muka pengguna yang konsisten
dapat memainkan peranan penting. Susunan teks dan grafik dan penggunaan warna yang
sesuai dapat menarik perhatian pelajar untuk menggunakan perisian tersebut. Terdapat
bunyi/muzik latar yang disediakan. Walau bagaimanapun, pelajar diberi pilihan untuk
'on '/'off bunyi ataupun muzik pada ikon yang disediakan mengikut citarasa masing-
masing. Ini adalah kerana ada sesetengah pelajar yang tidak boleh fokus kepada
pembelajaran apabila muzik latar dimainkan.
Teori behaviorisme menekankan pembentukan pembelajaran yang disusun secara
berurutan, konsep penerangan dan latihan yang berulang-ulang. Disamping itu, unsur-
unsur ganjaran dan bimbingan diberikan sebagai suatu motivasi dan untuk memberi
kepuasan kepada pelajar. Dalam perisian yang dibangunkan ini, pelajar diberikan peluang
sebanyak dua percubaan untuk mendapatkan jawapan and sekiranya cubaan yang ketiga
masih salah, sistem akan memberikan jawapan yang betul. Bagi jawapan yang diberikan
betul, peneguhan yang berupakan ungkapan "Bagus! jawapan anda betul". Dalam
perisian ini juga, selepas setiap proses pembelajaran akan disusuli dengan latihan dan
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ulangan yang kerap bagi mengukuhkan lagi pemahaman dan mengekalkan ingatan. Ini
adalah selaras dengan Hukum Latihan Thorndike (Ee 1998).
Teori pemahaman van Hiele juga diambilkira dalam pembangunan perisian ini.
Model pembelajaran mengikut lima aras Pembelajaran yang mana perkembagan
pemikiran pelajar disusun mengikut urutan menaik iaitu dari aras yang mudah ke aras
yang sukar diambil kira.
(iv) Pendekatan dan Strategi
Pendekatan pengajaran merupakan suatu haluan atau aspek yang digunakan untuk
mendekati atau memulakan proses pengajaran sesuatu isi dan kandungan pelajaran.
Strategi pula boleh diibaratkan sebagai suatu susunan pendekatan dan kaedah untuk
mencapai sesuatu matlamat dengan menggunakan tenaga, masa serta kemudahan secara
optimum berlandaskan kepada objektif pengajaran yang telah ditetapkan. Pelbagai
pendekatan telah diterapkan dalam pembangunan perisian ini bagi membolehkan pelajar
yang mempunyai kecerdasan dan gaya pembelajaran serta memperkukuhkan kefahaman
konsep yang akan dipelajari. Pembangunan perisian multimedia dalam pendidikan ini
telah mengambil kira beberapa pendekatan dan strategi seperti berikut:
• Konstruktivisme
Teori konstruktivisme menekankan pembinaan konsep yang asas sebelum konsep itu
dibangunkan dan seterusnya untuk diaplikasikan apabila diperlukan. Manusia
membentuk pemikiran dan membina pemahaman berdasarkan peristiwa yang mereka
alami sebelum ini (Brooks & Brooks 1998). Ini merujuk kepada teori konstruktivisme
yang menekankan pembinaan konsep melalui 'pre-requisite knowledge' iaitu pengetahuan
lepas. Penggunaan peta konsep dan skema konseptual dapat menyokong pengetahuan
pelajar dan ini dilakukan berdasarkan 'object oriented scheme' (Tait 1997). Ini penting
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supaya maklumat yang disampaikan adalah teratur dan berkesinambungan. Seterusnya
maklumat tersebut akan dapat dijana oleh pelajar dan membina pengetahuan mereka.
Dalam perisian yang dibangunkan, terdapat peta minda yang mana pengguna dapat
merujuk kepada maklumat yang hendak disampaikan secara keseluruhannya.
Konstruktivisme merupakan suatu kepercayaan bahawa pembelajaran bermula
dari pengetahuan dan pengalaman yang tersimpan dalam storan memori atau struktur
kognitif pelajar. Dalam proses pembelajaran maklumat diproses dan diserapkan untuk
dijadikan sebahagian daripada struktur kognitif minda pelajar melalui pengetahuan yang
dibina secara aktif. Antara model pengajaran konstruktivisme yang digunakan dalam
pembangunan perisian ini ialah model Lima Fasa. Dalam Modul Pengenalan, penyelidik
cuba menarik minat dan perhatian pelajar dengan cara menayangkan klip video sebelum
memulakan pembelajaran.
• Konteksual
Pembelajaran konteksual ialah kaedah pembelajaran yang menggabungkan isi
kandungan dengan pengalaman seharian pelajar. Kaedah ini menyediakan pembelajaran
secara konkrit yang melibatkan aktiviti hands-on dan minds-on. Menurut teori
pembelajaran konteksual, pembelajaran hanya berlaku apabila pelajar dapat memproses
maklumat atau pengetahuan baru dengan cara yang bermakna dalam rangka minda
mereka. Pengajaran dan pembelajaran dalam perisian yang dibangunkan telah melalui
proses-proses motivasi, pemahaman, kemahiran dan penilaian seperti yang digambarkan
dalam Rajah 3.7.
Segmen motivasi bertujuan untuk menarik minat pelajar and mencetuskan idea
asas yang mana dalam perisian yang dibangunkan, segmen ini dimulai dengan klip video.
Seterusnya pada setiap sub modul, terdapat definisi dan contoh-contoh dan latihan.
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Dalam segmen penilaian, pelajar dikehendaki mengingat kembali konsep-konsep yang














RAJAH 3.7 Proses Pembelajaran Konteksual
• Induktif
Perisian ini mengambil pendekatan induktif yang mana pengajaran dimulakan dengan
aktiviti mengumpul dan mentafsir maklumat, kemudian barulah membuat









RAJAH 3.8 Proses Pembelajaran Induktif
Contoh langkah-langkah pengajaran dan pembelajaran secara induktif adalah
ditunjukkan seperti berikut:
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(i) Pembelajaran dimulakan dengan memberikan penerangan langkah demi
langkah iaitu Objek K digerakkan a unit ke kanan dan b unit ke atas ke
kedudukan K' di bawah penjelmaan B.
K'
K
(ii) K' digerakkan sebanyak c unit ke kedudukan K" di bawah penjelmaan A.
1 (
M







Bagi dua penjelmaan A dan B, penjelmaan AB bermaksud penjelmaan B
diikuti oleh penjelmaan A.
Pemusatan Pelajar
Pembangunan perisian multimedia dalam pendidikan ini adalah berasaskan konsep
pemusatan pelajar yang mana pelajar diberikan penglibatan aktif dalam proses pengajaran
dan pembelajaran. Dalam perisian yang dibangunkan pelajar boleh mempelajari tajuk
mengikut tahap masing-masing. Ini bertujuan untuk menghasilkan pembelajaran yang
lebih berkesan dan efisien bagi pelajar-pelajar yang lemah dan sederhana. Pelajar yang
lemah dan sederhana boleh memilih Modul Bimbingan sebagai ulangkaji pembelajaran
lepas, manakala bagi pelajar yang telah selesai dengan lebih cepat boleh terus ke Modul
Pengukuhan.
Aktiviti-aktiviti pembelajaran gabungan penjelmaan bentuk geometrik dalam
perisian kursus multimedia dalam pendidikan ini merangkumi aktiviti-aktiviti seperti
membaca, melihat, mendengar penerangan dan memberi tindak balas. Semua aktiviti ini
telah dimasukkan sebagai lima modul utama pembangunan perisian kursus ini. Rajah 3.9
menunjukkan model konsepsi bagi modul-modul Pembelajaran Gabungan Penjelmaan
melalui perisian multimedia V-Maths.
Secara keseluruhannya, komponen-komponen yang dipersembahkan dalam
perisian kursus ini adalah seperti berikut:
• Modul Pengenalan
Modul ini mengandungi objektif pembelajaran, klip video dan satu set latihan. Terdapat
dua klip video iaitu klip video pertama memaparkan penggunaan gabungan penjelmaan
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dalam senibina manakala klip video kedua pula memaparkan seorang jurutera dan
seorang arkitek menggunakan perisian dalam mereka bentuk geometrik dan gabungan
penjelmaan dalam kerja seharian mereka. Ini adalah selaras dengan pendekatan
kontekstual yang diterapkan dalam perisian tersebut. Set latihan adalah untuk menguji
tahap kefahaman pelajar terhadap konsep yang telah dipelajari dalam Tingkatan yang
lepas.
• Modul Bimbingan
Modul ini merupakan ulangkaji pengajaran yang lepas untuk membantu pelajar
mengingati semula pelajaran mengenai topik penjelmaan. Modul ini terbahagi kepada
tiga komponen iaitu Induksi, Kembangan dan Meneroka. Modul Induksi merupakan
pengenalan kepada pelajar sebelum mempelajari topik pelajaran yang disampaikan iaitu
jenis-jenis penjelmaan iaiti translasi, pantulan, putaran dan pembesaran dengan tujuan
menarik minat pelajar kepada tajuk yang akan diajar. Melalui komponen Kembangan,
pelajar akan mempelajari jenis-jenis penjelmaan secara terperinci. Dalam modul ini,
pelajar hanya memerhatikan sahaja pembelajaran yang diajar secara langkah demi
langkah. Contohnya, dalam topik translasi, pelajar dapat melihat pergerakan bentuk
geometrik melalui animasi ke kedudukan yang baru. Melalui komponen Meneroka,
pelajar akan mencuba dan diuji untuk melihat kefahaman pelajar terhadap jenis-jenis
penjelmaan.
• Modul Pengukuhan
Modul ini terbahagi kepada tiga komponen iaitu Induksi, Kembangan dan Meneroka.
Modul ini merupakan modul terpenting iaitu modul pembelajaran yang mengandungi
jenis-jenis gabungan penjelmaan bentuk geometrik. Antara gabungan penjelmaan yang
terdapat dapat modul ini ialah gabungan penjelmaan translasi dan putaran, translsi dan
translasi, translasi dan pembesaran, putaran dan pantulan, putaran dan putaran dan
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pembesaran dan pembesaran. Contohnya, dalam modul ini pelajar akan memerhatikan
animasi pergerakan bentuk geometrik melalui gabungan penjelmaan translasi dan diikuti
oleh putaran. Melalui komponen Kembangan, terdapat submodul ulangkaji pembelajaran.
Tujuannya ialah untuk memberikan kesimpulan keseluruhan topik ini.
• Modul Pengayaan
Modul ini mengandungi soalan-soalan untuk menguji kefahaman pelajar. Ini
membolehkan pelajar yang cerdas dan sederhana disamping pelajar yang melepasi Modul
Pengukuhan untuk melakukan aktiviti yang lebih mencabar. Modul ini memerlukan
pelajar untuk memikir, menganalisis dan menggunakan konsep yang telah dipelajari.
• Modul Ujian
Modul ini merupakan ujian dan latihan yang diberikan yang meliputi keseluruhan isi
kandungan. Terdapat dua set ujian yang dapat dipilih oleh pelajar. Soalan-soalan yang
diberi merupakan soalan-soalan tahun lepas bagi Peperiksaan SPM. Tujuannya ialah
supaya pelajar dapat membiasakan diri dan bersedia untuk menjawab soalan SPM nanti.
(v) Kaedah Pembangunan
Kaedah yang digunakan ialah gabungan pendekatan tutorial dan simulasi (sila rujuk
Rajah 2.9 dalam Bab II). Tutorial melibatkan proses persembahan maklumat diikuti oleh
aktiviti yang dilakukan oleh pelajar dan lazimnya mesti dijawab oleh pelajar. Sementara
itu, simulasi membolehkan pelajar belajar sesuatu dengan mengalami situasi sebenar
melalui aktiviti yang disediakan secara visual. Berasaskan perisian yang dibangunkan,
pelajar didedahkan dengan maklumat di samping itu, simulasi yang dipaparkan
menunjukkan pergerakan bentuk geometrik ke kedudukan yang baru mengikut
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penjelmaan yang diberikan. Kaedah penyoalan digunakan untuk menyokong arahan dan
maklumat yang ada. Ini bersesuaian dengan teori kognitivisme atau pemprosesan
maklumat dalam pembelajaran yang menekankan proses dalaman untuk manusia
menyelesaikan masalah dan bukannya hubungan di antara ransangan dan respon
(Muhamamad Rafiee 1994).
(vi) Interaktiviti
Menurut Harper (1997) interaktiviti bukan sekadar membolehkan pengguna membuat
pilihan menu dan bergerak dari satu halaman ke halaman berikutnya tetapi juga
memerlukan pengguna berfikir sebelum memberikan respons dalam bentuk teks, lukisan,
pengiraan, menyusun objek atau berinteraksi dengan carta dan imej. Ini bermakna,
pembangun perisian perlu menjadikan perisian interaktif supaya pengguna dapat
menggunakan kemahiran berfikir secara kritis untuk membina pengetahuan mereka.
Contohnya, dalam perisian yang dibangunkan pelajar diminta untuk menaipkan jawapan
yang betul, mengklik pada jawapan yang betul, menjawab soalan kuiz dan sebagainya
yang memerlukan mereka berfikir sebelum memberi respons.
3.2.2 Metodologi Kajian Kepenggunaan.
Bahagian ini akan membincangkan metodologi yang akan digunakan untuk mengkaji
kepenggunaan perisian multimedia V-Maths yang dibangunkan untuk menvisualisasikan
penjelmaan corak geometrik di kalangan pelajar sekolah menengah berdasarkan kajian
kes yang akan dijalankan. Menurut Noraidah (2002) kepenggunaan adalah sejauh mana
suatu produk itu boleh digunakan oleh pengguna sebenar sehingga matlamat secara
berkesan, mudah dan memberi kepuasan kepada pengguna. Sweeny, Maguire dan
Shackle (1993) dalam Hafsah (2000) mentakrifkan kepenggunaan sebagai satu kualiti
yang terserlah pada reka cipta yang optimum, yang digambarkan dengan keberkesanan
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dan kepuasan pengguna teknologi maklumat. Bagi menentukan bahawa sesuatu sistem
"boleh digunakan" (usable), beberapa faktor telah digunakan, seperti berikut:
• Kebolehpembelajaran(/earwa&z7zYy)
• Keberkesanan (efficiency)
• Susun atur skrin (screen layouts)
• Kepuasan pengguna (user satisfaction)
Metodologi yang dipilih adalah untuk mengkaji kepenggunaan perisian melalui
kaedah experimen separa dengan menggunakan pendekatan pemerhatian etnografi dan
pendekatan "Simplified Think Aloud7. Kaedah eksperimen ini dipilih untuk mengkaji
kebolehgunaan perisian dan menguji kepenggunaan perisian V-Maths dalam pengajaran
dan pembelajaran berbanding dengan kaedah konvensyenal dalam topik Gabungan
Penjelmaan.
Pemerhatian etnografi ialah satu kaedah untuk mempelajari dan mengkaji
mengenai seseorang ataupun sekumpulan orang (Glossary Index 2003). Biasanya
etnografi melibatkan pemerhatian sekumpulan kecil subjek dalam persekitaran tersendiri.
Menurut Pauli dan Schnegg (2003) pemerhatian etnografi juga dikenali sebagai
pemerhatian peserta. Dalam pemerhatian ini melibatkan aspek seperti berikut:
• Penyelidik akan terlibat terus dalam jangka masa tertentu dengan subjek dari hari
ke hari.
• Penyelidik megumpulkan maklumat melalui pemerhatian dan temu bual (secara
tidak formal)













































































































Kaedah "Simplified Think Aloud* merupakan suatu kaedah penyelidikan
psikologi, tetapi kerap kali digunakan sebagai asas penilaian antara muka komputer-
manusia (Denning et al. 1990). Kaedah ini melibatkan peserta kajian menggunakan
sistem sambil memikirkan secara terbuka (thinking out loud). Menurut Nielson (1993)
melalui pemikiran pengguna secara verbal ini, akan membolehkan penyelidik memahami
bagaimana pengguna memerhatikan sistem komputer dan juga untuk mengenalpasti
kesilapan pengguna. Kaedah ini digunakan kerana penyelidik dapat memerhati secara
langsung apa yang pengguna sedang buat dan mengapa mereka berbuat demikian sambil
menggunakan perisian.
3.2.2.1 Reka Bentuk Kajian Kepenggunaan
Kajian kepenggunaan perisian multimedia V-Maths ini menggunakan dua teknik
pengumpulan data seperti berikut:
(i) Pemerhatian melalui pendekatan etnografi dan teknik " Simplified Thinking
Aloud' berpandukan kepada bebarapa senarai semakan dan skedul temu bual.
(ii) Pendekatan Eksperimen Separa.
Dua kelas yang terlibat dalam kajian ini dibahagikan kepada dua kumpulan: satu
kelas kawalan (Xi) dan satu lagi merupakan kelas eksperimen (X2). Kumpulan
eksperimen diberikan rawatan dengan menggunakan perisian multimedia bagi topik
Penjelmaan (III), manakala kumpulan kawalan diberikan rawatan dengan kaedah
konvensyenal bagi topik yang sama. Kedua-dua kumpulan telah diberikan satu set
penilaian awal (Pra ujian) dan pada akhir pengajaran dan pembelajaran satu set penilaian
akhir (Pasca ujian) telah diberikan.
Tahap kepenggunaan perisian multimedia V-Maths dan keberkesanan di antara
penggunaan perisian dan pengajaran dan pembelajaran secara konvensyenal adalah
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berasaskan kepada kajian kes. Reka bentuk kajian kes boleh dilihat seperti dalam Jadual
3.1.
JADUAL 3.1 Reka Bentuk Kajian Kes
Kumpulan Pra Ujian Rawatan Pasca Ujian
Kawalan (Xi) O Xi OJ
Eksperimen (X2) O X2 O2
Xi Kumpulan Kawalan
Kumpulan ini merupakan pelajar Tingkatan 5BB Sekolah Menengah Teknik
Seri Iskandar. Kumpulan kawalan ini diberi rawatan melalui pengajaran dan
pembelajaran konvensyenal. Rawatan yang diberikan adalah seperti berikut:
(i) Proses pengajaran dan pembelajaran bagi topik Penjelmaan (EI)
adalah berasaskan kepada buku teks, buku kerja dan buku latihan.
(ii) Proses pengajaran dan pembelajaran berlaku di dalam kelas.
(iii) Alat bantu mengajar termasuklah OHP, buku teks, buku kerja dan
bahan bercetak.
X2 Kumpulan Eksperimen
Kumpulan ini merupakan pelajar Tingkatan 5 ETN Sekolah Menengah Teknik
Seri Iskandar. Kumpulan ini telah diberikan rawatan melalui perisian
multimedia V-Maths. Rawatan yang diberikan adalah seperti berikut:
(i) Proses pengajaran dan pembelajaran bagi topik Gabungan Penjelmaan
adalah berasaskan kepada penggunaan perisian multimedia interaktif.
(ii) Proses pengaj aran dan pembelaj aran berlaku di dalam makmal
komputer. Terdapat sebanyak 18 buah komputer yang dapat diguna
pakai.
(iii) Alat bantu mengajar termasuklah perisian multimedia V-Maths dan
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buku latihan, buku kerja dan bahan bercetak.
O Penilaian awal (Pra ujian) bagi topik Gabungan Penjelmaan
Penilaian ini dijalankan sebelum rawatan diberikan. Penilaian ini bertujuan
untuk mengenalpasti pencapaian pelajar dalan kedua-dua kumpulan iaitu
kumpulan Xi dan X2. Penilaian berupakan set ujian dalam topik Gabungan
Penjelmaan.
Oi, O2 Penilaian akhir (Pasca ujian) bagi topik Gabungan Penjelmaan
Penilaian ini dijalankan selepas rawatan diberikan kepada kedua-dua kumpulan
kawalan (Xi) dan eksperimen (X2).
Pembolehubah-pembolehubah yang terlibat dalam kajian ini merupakan
pembolehubah tak bersandar iaitu perisian multimedia V-Maths dan pembolehubah
bersandar iaitu pencapaian pelajar dalam topik Gabungan Penjelmaan dan kepenggunaan
perisian multimedia V-Maths.
3.2.2.2 SAMPEL KAJIAN
Sekolah menengah yang dipilih untuk menjalankan penyelidikan ini ialah sebuah sekolah
menengah Teknik di Perak. Sekolah ini dipilih kerana terdapat kemudahan komputer
yang dapat digunakan dalam kajian ini. Sebanyak dua buah kelas terlibat dalam
penyelidikan ini. Sampel kajian adalah seramai 61 orang pelajar tingkatan lima. Terdapat
seramai 30 orang pelajar dalam kumpulan Kawalan (Xi) dan 31 orang pelajar dalam
kumpulan Eksperimen (X2). Kesemua sampel mempunyai tahap pencapaian dalam mata
pelajaran matematik yang lebih kurang sama. Taburan sampel kajian bagi Kumpulan
Kawalan (Xi) dan Kumpulan Eksperimen (X2) adalah seperti dalam Jadual 3.2.
JADUAL 3.2 Taburan Pembahagian Sampel Kajian
Kumpulan Eksperimen Bilangan
Kumpulan Kawalan (Xi) 30
Kumpulan Eksperimen (X2) 31
Jumlah 61
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Kajian yang telah dijalankan menujukkan bilangan sampel dalam pemerhatian
mendalam adalah berbeza mengikut penyelidikan. Juriah (1989) dalam Munir (2001)
menggunakan sampel seramai 12 orang manakala Driskol (1994) dalam Norizah @
Norazah (2002) menggunakan sampel seramai 27 orang sahaja. Nielsen & Squires (1998)
pula menyatakan bagi penilaian heuristik sebanyak lima sampel dapat mengesan 75%
daripada masalah kepenggunaan. Ini bermakna, sampel bagi pemerhatian mendalam
seramai 31 orang adalah lebih daripada mencukupi.
3.2.2.3 JENIS KAJIAN
Kajian yang dijalankan adalah dalam bentuk pemerhatian etnografi. Penyelidik akan
memerhati perkembangan pelajar di sekolah yang terpilih. Selain daripada itu, teknik
"Simplified Thinking Aloud" juga akan digunakan.
3.2.2.4 ALAT KAJIAN
Alat kajian yang digunakan adalah dalam bentuk senarai semakan (iaitu Senarai Semakan
Kemahiran Perisian Multimedia V-Maths dan Senarai Semakan Kebolehgunaan Perisian
Multimedia V-Maths), soal selidik, temu bual dan pemerhatian terus. Senarai semakan




Senarai semakan yang diberikan adalah seperti berikut:
i) Senarai Semakan Kemahiran Perisian V-Maths
Senarai Semakan Kemahiran Perisian Multimedia V-Maths bertujuan untuk melihat
kemampuan pelajar berdasarkan teori pemahaman van Hiele. Senarai semakan ini
dibahagikan kepada tiga bahagian iaitu bahagian pertama berkaitan dengan latar belakang
pelajar, bahagian kedua meliputi kemahiran-kemahiran visual, melukis dan logikal dan
bahagian terakhir berkaitan dengan fasa pembelajaran.
ii) Senarai Semakan Kepenggunaan Perisian Multimedia V-Maths
Senarai semakan ini bertujuan untuk mengukur kepenggunaan perisian multimedia V-
Maths untuk membantu pengajaran dan pembelajaran. Aspek-aspek yang boleh diukur
meliputi unsur-unsur multimedia seperti antara muka, teks, audio, video, gambar dan
interaktiviti. Selain daripada itu aspek keberkesanan perisian juga disoal.
(b) Soal selidik
Terdapat tiga bahagian dalam soal selidik ini iaitu bahagian pertama berkaitan dengan
latar belakang pelajar seperti gred matematik bagi PMR, pengalaman menggunakan
komputer dan pengalaman menggunakan perisian. Bahagian kedua adalah berkaitan
dengan tanggapan pelajar mengenai perisian manakala bahagian ketiga pula untuk
menguji tahap pemahaman pelajar dalam topik penjelmaan.
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(c) Temu bual
Sesi awal temu bual telah dilakukan terhadap guru matematik,guru pakar, Ketua Panitia
dan juga beberapa orang pelajar untuk mengetahui masalah yang dihadapi dalam topik
ini. Temu bual selanjutnya dilakukan untuk mendapatkan maklum balas yang dapat
menjelaskan lagi masalah dan melengkapkan data.
(d) Pemerhatian Terus
Pemerhatian yang berbentuk etnografi ini dilakukan terhadap pelajar dan juga guru kelas.
Pemerhatian ini berpandukan kepada Senarai Semakan Kemahiran Perisian Multimedia
V-Maths dan Senarai Semakan Kepenggunaan Perisian Multimedia V-Maths.
Perkembangan setiap pelajar dicatat secara terperinci bagi setiap sesi pengajaran dan
pembelajaran di sepanjang tempoh eksperimen dijalankan (7 April 2003 - 25 April
2003). Pelajar daripada kumpulan Eskperimen (X2) diajar topik Gabungan Penjelmaan
dengan menggunakan perisian multimedia V-Maths selama lima masa (175 minit)
seminggu. Pengajaran dan pembelajaran dikendalikan dalam makmal komputer. Setiap
Ringkasan Perkembangan Pelajar (RPP) dicatatkan dalam Senarai Semakan
Perkembangan Pelajar (SSemPP) dan difailkan secara individu. Contoh RPP boleh
dirujuk dalam Lampiran C.
(e) Pra Ujian dan Pasca Ujian
Satu set Pra ujian dan satu set Pasca ujian telah direka bentuk bagi penilaian sebelum dan
selepas rawatan diberikan. Soalan-soalan adalah berdasarkan kepada silabus Tingkatan
Lima. Kedua-dua kertas ujian tersebut boleh didapati dalam Lampiran D dan E.
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3.2.2.5 KAJIAN RINTIS
Satu kajian rintis telah dilakukan ke atas 12 orang guru daripada lima buah sekolah di
Perak. Tujuan kajian ini ialah untuk menguji kebolehpercayaan instrumen kajian yang
digunakan. Kajian ini dijalankan pada Januari 2003. Untuk menguji kebolehpercayaan
item-item, penyelidik telah menggunakan Pakej Statistik bagi Sains Sosial (SPSS). Hasil
kajian rintis dianalisis berdasarkan pekali kebolehpercayaan Cronbach Alpha bagi
menentukan nilai kebolehpercayaan instrumen tersebut. Sebagai panduan berikut (Uma
Sekaran 2000), perkaitan ini dapat diringkaskan seperti dalam Jadual 3.3.
JADUAL 3.3 Nilai Kebolehpercayaan Cronbach Alpha
Cronbach Alpha Penerangan
Kurang daripada 0.70 Lemah
0.61 hingga 0.79 Boleh diterima
Lebih daripada 0.80 Tinggi
Keputusan kebolehpercayaan yang mengukur kepenggunaan perisian ditunjukkan
dalam Jadual 3.4. Nilai pekali kebolehpercayaan yang diperolehi adalah tinggi. mi
bermakna, semua item dalam senarai semakan dikekalkan dengan beberapa perubahan
bahasa.
JADUAL 3.4 Hasil Ujian Kebolehpercayaan Alat Ukur Kepenggunaan







Pembinaan konstruk dalam alat kajian ukur kepenggunaan adalah berdasarkan
panel pakar dan kajian-kajian lepas (Sung 1999). Senarai semakan yang digunakan bagi
mengumpulkan data yang dikehendaki semasa menjalankan eksperimen separa. Menurut
Sung (1999), tujuan ujian kepenggunaan ialah untuk mengenalpasti masalah dan
kelemahan untuk diperbaiki. Konstruk yang terdapat dalam alat ukur kepenggunaan
adalah ditunjukkan dalam Jadual 3.5.
JADUAL 3.5 Konstruk dalam Alat Ukur Kepenggunaan
No Alat Ukur Kepenggunaan Nilai Min
1 Kebolehpembelaiaran
a) Perisian mudah dikendalikan. 4.25
b) Perisian digunakan tanpa masalah. 4.67
c) Mampu mengendalikan dari awal hingga akhir. 4.5
2 Keberkesanan
a) Mudah digunakan. 4.17
b) Tahap pemahaman isi kandungan. 4.17
c) Mampu meneroka semasa navigasi. 4.5
d) Penggunaan keseluruhan mudah. 4.42
e) Mudah digunakan bila-bila masa. 4.42
3 Susun-atur Skrin
a) Skima warna sesuai. 4.5
b) Antara muka sesuai. 4.44
c) Reka bentuk skrin menarik minat. 4.44
d) Paparan skrin menarik minat. 4.67
e) Kebolehpercayaan teks sesuai. 4.33
4 Kepuasan Pengguna
a) Perisian membantu proses pembelajaran. 4.44
b) Sesuai dengan tahap pengguna sasaran 4.78
c) Membantu meningkatkan Pengajaran dan
Pembelajaran. 4.67
d) Mudah digunakan oleh pengguna yang tidak
mahir komputer. 4.44
e) Menepati objektif 4.38
f) Meningkatkan kemahiran belajar. 4.63
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3.2.2.6 Tata cara Pengumpulan data Kajian Keberkesanan
Bahagian ini akan menjelaskan tata cara pengumpulan data kajian keberkesanan perisian
multimedia V-Maths berdasarkan eksperimen separa melalui beberapa senarai semakan
(SSemKMP, SSemKP), Ringkasan Perkembangan Pelajar (RPP) dan skedul temu bual.
(a) Tata cara Eksperimen
Eksperimen separa yang dijalankan telah mengambil masa selama tiga minggu (7 April
2003 - 25 April 2003). Eksperimen selama tiga minggu ini adalah berdasarkan kepada
silibus Tingkatan Lima, Kementerian Pendidikan dan juga peruntukan masa yang telah
ditetapkan oleh guru-guru kelas yang terlibat berdasarkan kepada pengalaman mereka
dalam mengajar topik tersebut. Ketiga-tiga peringkat ini adalah seperti berikut:
(i) Peringkat 1
Kedua-dua sampel Kumpulan Kawalan (Xi) dan Kumpulan Eksperimen (X2) telah
diberikan satu set pra ujian tentang topik Gabungan Penjelmaan sebelum rawatan
(treatment) diberikan.
(ii) Peringkat 2
• Pada peringkat ini, Kumpulan Kawalan (Xi) diajar topik Gabungan Penjelmaan
dengan menggunakan kaedah konvensyenal manakala Kumpulan Eksperimen (X2)
pula diajar topik yang sama dengan menggunakan perisian multimedia V-Maths.
• Bagi kedua-dua kumpulan, penyelidik dibantu oleh guru matematik bagi kedua-dua
kelas telah mencatat maklumat dan perkembangan setiap sampel semasa rawatan
dilakukan. Selain daripada itu, rakaman video diambil semasa sesi pengajaran dan
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pembelajaran ke atas kedua-dua kumpulan untuk memantapkan lagi maklumat
pemerhatian mendalam dan Ringkasan Perkembangan Pelajar.
• Tiga orang guru termasuk guru pakar telah mengisi Senarai Semakan Perisian
Multimedia V-Maths setelah mengikuti dan meneliti perisian multimedia V-Maths.
(iii) Peringkat 3
Pada hujung minggu ketiga, satu set pasca ujian mengenai topik Gabungan Penjelmaan
telah diberikan kepada semua sampel daripada Kumpulan Kawalan dan Kumpulan
Eksperimen. Ujian ini bertujuan untuk mengkaji tahap pencapaian pelajar dalam topik
Gabungan Penjelmaan setelah rawatan diberikan bagi setiap kumpulan.
(b) Tata cara Temu Bual
Temu bual ini dilakukan oleh penyelidik selepas mengendalikan eksperimen separa.
Temu bual tersebut dijalankan terhadap Kumpulan Eksperimen (31 orang pelajar), dua
orang guru matematik dan seorang guru pakar. Soalan-soalan yang dikemukakan adalah
berpandukan skedul temu bual untuk mendapatkan pandangan terhadap topik kajian ini.
(c) Tata cara Sumber Maklumat Khas
Penyelidik telah mendapatkan maklumat mengenai pencapaian keseluruhan pelajar
Tingkatan Lima dalam mata pelajaran matematik, masalah yang dihadapi semasa
pengajaran dan pembelajaran serta perancangan bagi Panitia Matematik daripada Ketua
Pamtia Matematik. Maklumat yang diperoleh adalah untuk mengetahui masalah pelajar
dan tindakan yang diambil untuk mengatasinya.
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3.2.2.7 Tata cara Penganalisaan Data Kepenggunaan
Kaedah menganalisis data akan dihuraikan dengan lebih mendalam dalam bahagian ini.
Data yang dianalisis dalam kajian ini adalah seperti berikut:
(i) Data Kuantitatif
(ii) Data Kualitatif
(a) Teknik Analisis Kuantitatif
Tujuan teknik analisis kuantitatif adalah untuk menjawab hipotesis kajian seperti berikut:
Hipotesis Nol 1 Tidak terdapat perbezaan ,yang signifikan di antara markah pra
(Hoi) ujian pelajar yang menggunakan perisian multimedia V-Maths
berbanding dengan pelajar yang mengikuti pembelajaran secara
konvensyenal.
Hipotests Nol 2 Tidak terdapat perbezaan pencapaian yang signifikan di antara
(Ho2) markah pasca ujian pelajar yang menggunakan perisian
multimedia V-Maths berbanding dengan pelajar yang mengikuti
pembelajaran secara konvensyenal.
Hipotesis Nol 3 Tidak terdapat perbezaan pencapaian yang signifikan di antara
(Ho3) pencapaian dalam peningkatan pelajar yang menggunakan
perisian multimedia V-Maths berbanding dengan pelajar yang
mengikuti pembelajaran secara konvensyenal.
Hipotesis Nol 4 Tidak terdapat kesan yang signifikan di antara kepenggunaan
(Ho4) perisian multimedia V-Maths dengan pencapaian pelajar yang
menggunakan perisian V-Maths.
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Hipotesis Nol 5 Tidak terdapat hubungan yang signifikan di antara penilaian
(H05) perisian dengan kepenggunaan perisian multimedia V-Maths
untuk visualisasi corak geometrik bagi pencapaian pelajar
Tingkatan Lima dalam topik Gabungan Penjelmaan.
Dalam kajian kes ini terdapat seramai 61 orang responden: 30 orang responden
bagi kumpulan kawalan (Xi) dan 31 orang responden bagi kumpulan eksperimen (X2).
Jenis analisis yang bersesuaian dengan data yang diterangkan ialah kaedah yang
melibatkan statistik berparameter (parametric) (Howitt and Cramer 2000). Kaedah
analisis data yang digunakan ialah seperti berikut:
i) Statsistik deskriptif (Descriptive Statistics)
• Min
• Varians
ii) Statistik Berperihalan/Inferential (Inferential Statistics)
• Ujian-t berpasangan (paired t-test)
• Ujian Analisis Varian sehala (ANOVA- Analysis of Variance)
• Ujian Korelasi - Correlation
i) Statistik deskriptif
Statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan struktur sesuatu data iaitu
untuk melihat frekuensi, peratus, ukuran memusat dan ukuran kebolehubahan terhadap
data-data tertentu. Dalam kajian yang dijalankan statistik deskriptif dalam bentuk
frekuensi, peratusan, min dan varians telah digunakan.
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Min
Min merupakan purata bagi sesuatu data iaitu dikira dengan menjumlabkan
nombor dan membahagikannya dengan bilangan nombor itu. Min , x ditakrifkan
seperti berikut:












ii) Statistik berperihalan/Inferential {Inferential Statistics)
Teknik ini merupakan teknik pengolahan data yang memungkinkan penelitian untuk
membuat kesimpulan berdasarkan hasil penelitiannya terhadap sampel yang digunakan.
Kesimpulan yang diharapkan dapat dibuat biasanya, dinyatakan dalam suatu hipotesis.
Ujian-t dan ANOVA digunakan untuk melihat sama ada wujudnya perbezaan
kebolehgunaan perisian. Ujian korelasi pula digunakan untuk melihat perkaitan di antara
ciri-ciri perisian dengan kepenggunaan perisian.
128
• Ujian-t berpasangan (paired-t test)
Ujian ini digunakan apabila ukuran yang digunakan adalah daripada kumpulan yang
sama sebelum dan selepas pemerhatian yang dijalankan. Dalam kajian yang dijalankan
ujian-t berpasangan digunakan untuk menguji perbezaan antara min yang melibatkan
pencapaian pelajar dalam markah pra ujian dan pasca ujian terhadap topik Penjelmaan
(HI)- Gabungan Penjelmaan. Rumus yang digunakan adalah seperti berikut:
Ujian t = -A pasca -A pra
Xw-&^
n(n —\)
Ujian Analisis Varian Sehala (ANOVA - Analysis of Variance)
Ujian statistik analisis varian sehala (ANOVA) digunakan untuk melihat perbezaan min
di antara dua kumpulan yang melebihi dua kategori. Ujian ini bertujuan untuk melihat
perbezaan kepenggunaan perisian multimedia. Rujukan akan dibuat kepada nilai
signifikan, p<0.05.
Ujian ini mengandungi satu pemboleh ubah bebas dengan dua atau lebih paras
rawatan (treatment)(Alias 2003). Analisis varian akan digunakan untuk menganalisis data
yang dihasilkan dari rawatan. Formula yang digunakan untuk mengira ANOVA satu hala
ini adalah seperti berikut:
SST - SSC + SSE
±±(Xij -~xy=±nj(Xj -Xf +±±(Xij -Xjf
(=1 y=i j=\ j=i j=i
dimana
SST = jumlah sisihan kuasa dua
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SSC = jumlah kuasa dua rawatan
SSE = jumlah kuasa dua ralat
i ~ ahli tertentu di dalam paras rawatan
j = paras rawatan
C = bilangan paras rawatan
«.- bilangan pemerhatian di dalam paras rawatan
X = min keseluruhan
X j —min kumpulan atau paras rawatan
Xtj = nilai individu
• Ujian Korelasi (Correlation)
Untuk menentukan sama ada terdapat perhubungan yang linear di antara ciri-ciri perisian
dan kepenggunaan perisian multimedia, ujian statistik yang digunakan ialah Ujian
Korelasi Pearson V. Ujian ini mengukur perkaitan yang menunjukkan kekuatan serta
arah perkaitan antara dua pembolehubah pada skala (-1) kepada (+1). Jenis perkaitan
yang dikaji dalam kajian ini dilihat di antara ciri-ciri perisian dengan kebolehgunaan
perisian. Apabila nilai 'r' menunjukkan nilai positif, ini bermakna hubungan di antara
pembolehubah ini adalah positif. Implikasinya, sekiranya nilai salah satu pembolehubah
meningkat, maka nilai pembolehubah yang berkaitan juga meningkat. Nilai kekuatan
perkaitan ini dapat dirujuk seperti Jadual 3.6 (Davis 1971).
(b) Teknik Analisis Kualitatif
Maklumat yang didapati daripada temu bual dengan pelajar dan Guru Kelas dan
guru Pakar serta pemerhatian mendalam akan digunakan dalam analisis kualitatif. Setiap
data yang diperoleh akan dihuraikan dalam bentuk deskriptif.
JADUAL 3.6 Skor Pekali Korelasi Pearson 'r'
Nilai Pekali 'r' Penerangan
0.70 atau lebih Kaitan yang sangat kuat
0.50 hinnga 0.69 Kaitan yang kuat
0.30 hingga 0.49 Kaitan yang sederhana kuat
0.10 hingga 0.29 Kaitan yang tidak begitu kuat atau
rendah
0.01 hingga 0.09 Kaitan yang boleh diabaikan
3.3 KESIMPULAN
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Perancangan yang teliti diperlukan dalam membangunkan perisian kursus yang berkesan,
menarik dan menepati kehendak pengguna. Pembangunan perisian multimedia V-Maths
ini adalah berdasarkan Model Kitar Hayat V-Maths (KHV-Maths) berasaskan Kitar
Hayat Pembangunan Sistem. Selain daripada itu, model reka bentuk berarahan (Model
ID) turut dihasilkan berdasarkan kepada beberapa pendekatan pengajaran dan
pembelajaran untuk mendapatkan hasil pembelajaran yang diingini.
Bagi menguji keberkesanan perisian multimedia V-Maths, metodologi
eksperimen separa melalui pendekatan pemerhatian etnografi telah digunakan. Terdapat
dua buah kelas Tingkatan Lima Sekolah Menengah Teknik Seri Iskandar, Perak telah
dipilih bagi kajian ini. Untuk mengukur pencapaian dan kepenggunaan perisian, sebuah
kelas dijadikan kumpulan kawalan (Xi) dan sebuah lagi dijadikan kumpulan eksperimen
(X2). Kelas Kawalan (Xi) diajar topik Gabungan Penjelmaan dengan menggunakan
kaedah pembelajaran konvensyenal manakala kelas eksperimen (X2) diajar dengan
menggunakan perisian multimedia V-Maths. Dalam kajian yang dijalankan, penyelidik
sendiri telah mengajar topik ini bagi kedua-dua kumpulan yang terlibat.
131
Penyelidik memilih pendekatan etnografi kerana dengan cara ini penyelidik akan
terlibat secara langsimg dengan situasi yang sebenar. Bagi penyelidikan tersebut,
penyelidik telah menyediakan dua set soalan (Pra ujian dan Pasca Ujian) telah disediakan
bagi topik Gabungan Penjelmaan untuk melihat pencapaian pelajar dalam topik tersebut.
Pemerhatian juga dibuat berdasarkan senarai semakan dan nota perkembangan pelajar.
Selain daripada itu, skedul temu bual bersama guru dan guru pakar juga turut digunakan
bagi memantapkan lagi kajian. Data yang diperoleh daripada kajian yang berbentuk
kuantitatif dianalisis dengan menggunakan pakej perisian SPSS (Statistical Packagefor




Dalam bahagian ini, semua dapatan kajian yang telah dijalankan akan dibentangkan.
Kajian bertujuan menjawab dua perkara utama:
I) Pembangunan perisian multimedia dalam pendidikan untuk membantu visualisasi
di kalangan pelajar sekolah menengah. Aspek ini melibatkan:
i) Mengenalpasti dan mereka bentuk metodologi pembangunan perisian
multimedia dalam pendidikan.
ii) Mereka bentuk dan pembangunan model ID perisian multimedia dalam
pendidikan untuk membantu visualisasi.
iii) Pembangunan prototaip perisian multimedia V-Maths dalam Bahasa
Malaysia dan juga dalam Bahasa Inggeris.
II) Menilai keberkesanan perisian multimedia dalam pendidikan untuk membantu
visualisasi di kalangan pelajar sekolah menengah. Ujian keberkesanan perisian
multimedia V-Maths akan cuba menjawab persoalan berikut:
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i) Adakah penggunaan perisian multimedia V-Maths mampu meningkatkan
pencapaian pelajar Tingkatan Lima di Sekolah Menengah Teknik dalam
topik Gabungan Penjelmaan berbanding dengan penggunaan kaedah
pengajaran dan pembelajaran konvensyenal bagi topik yang sama?
ii) Adakah perisian multimedia V-Maths dapat membantu pelajar
menggambarkan penjelmaan bentuk geometrik di kalangan pelajar sekolah
menengah.
iii) Adakah perisian multimedia V-Maths dapat memberikan kesan yang
signifikan dalam menvisualisasikan penjelmaan bentuk geometrik di
kalangan pelajar sekolah menengah?
iv) Menguji perbezaan signifikan terhadap kemampuan visualisasi di kalangan
pelajar sekolah menengah.
Analisis data dilakukan semasa dan selepas pengumpulan data. Terdapat dua jenis data
yang diperoleh seperti berikut:
(i) Data kuantitatif:
Data ini adalah berdasarkan ukuran prestasi pelajar semasa eksperimen
dilakukan melalui senarai semakan kemahiran dan kebolehgunaan dan
juga data yang diperoleh daripada soal selidik penggunaan komputer.
(ii) Data kualitatif:
Data ini melibatkan pemerhatian penyelidik terhadap pelajar dan guru
kelas serta temu bual.
4.2 PEMBANGUNAN PERISIAN MULTIMEDIA BAGI VISUALISASI CORAK
GEOMETRIK DALAM MATA PELAJARAN MATEMATIK TINGKATAN
LIMA (TOPIK GABUNGAN PENJELMAAN).
Dalam bahagian ini pembangunan model reka bentuk berarahan (ID) perisian dan modul-
modul yang terlibat akan dibincangkan dengan lebih mendalam. Model kitar hayat
perisian multimedia V-Maths seperti dalam Rajah 3.1 (m.s. 87) merupakan hasil kajian
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berkaitan reka bentuk metodologi pembangunan perisian pendidikan bagi mata pelajaran
Matematik, khasnya, visualisasi corak geometrik.
4.2.1 Mengenalpasti dan Mereka Bentuk Metodologi Pembangunan Perisian:
Kitar Hayat V-Maths
Dapatan kajian bagi model kitar hayat perisian multimedia dalam pendidikan V-Maths
dapat dirujuk dalam Rajah 3.1 (m.s. 87). Model kitar hayat ini direka bentuk berdasarkan
seperti berikut:
i) Meliputi lima fasa yang utama iaitu Fasa Analisis, Fasa Reka Bentuk, Fasa
Pembangunan, Fasa Implementasi dan Fasa Penilaian.
ii) Entiti-entiti utama yang menyokong kitar hayat utama adalah seperti sukatan
pelajaran, isi kandungan, Model ID, Kandungan pengajaran, Pra Ujian, Pasca Ujian
dan pemerhatian serta penambahbaikan.
iii) Entiti-entiti lain yang dipertimbangkan melibatkan aspek seperti objektif pengajaran
dan pembelajaran, hasil pembelajaran prototaip, sasaran pengguna dan
pengubahsuaian.
4.2.2 Pembangunan Model Reka Bentuk Berarahan (Model ID) dan Modul-modul
PerisianV-Maths
Reka bentuk Model Reka Bentuk Berarahan perisian multimedia V-Maths dan modul-
modul yang dihasilkan telah dibincangkan dalam Bab HI (sila rujuk Rajah 3.6 (m.s.102)
dan Rajah 3.9 (m.s. 114)). Model reka bentuk berarahan bagi perisian V-Maths telah
dibangunkan berasaskan kepada beberapa komponen seperti berikut:
• Sumber
• Objektif
• Teori Pengajaran dan Pembelajaran




4.2.3 Pembangunan Prototaip Perisian Multimedia V-Maths
Dapatan kajian tentang pembangunan prototaip perisian multimedia V-Maths bagi tajuk
Gabungan Penjelmaan akan dihuraikan dengan lebih lanjut dalam bahagian ini. Bagi
menjayakan pembangunan prototaip ini, pemilihan media perantara merupakan suatu
yang penting kerana visual-visual ini mampu menggambarkan pergerakan bentuk-bentuk
corak geometrik yang sukar digambarkan oleh pelajar.
4.2.3.1 Prototaip Perisian Multimedia V-Maths
Persembahan perisian multimedia V-Maths ini bermula dengan skrin pembukaan.
Seterusnya Skrin pilihan akan dipaparkan yang mana pelajar akan memilih bahasa
penghantar yang dikehendaki sama ada Bahasa Malaysia ataupun Bahasa Inggeris. Bagi
skrin seterusnya pelajar dikehendaki menginput nama masing-masing. Model struktur
hierarki perisian multimedia V-Maths ini ditunjukkan dalam rajah 4.1.
Pada akhir modul pengenalan, pelajar dikehendaki menjawab 5 soalan yang
merupakan soalan ulangkaji pembelajaran lepas. Sekiranya pelajar tersebut berjaya
menjawab sekurang-kurangnya 3 soalan dengan betul, pelajar tersebut akan dibawa ke
Modul Bimbingan. Modul Bimbingan merupakan modul ulangkaji yang mana modul ini
mengandungi satu jenis penjelmaan sahaja. Walau bagaimanapun, sekiranya pelajar
tersebut berjaya menjawab 4 atau 5 soalan (= atau > 80%) dengan betul, pelajar tersebut
akan terus dibawa ke Modul Pengukuhan. Tujuannya ialah supaya hasil pembelajaran
hanya boleh dicapai atau diperolehi setelah pelajar itu berjaya melalui dan menguasai
beberapa tahap atau hierarki kemahiran. Gagne (1985) menekankan kemahiran prasyarat
sebelum satu-satu kemahiran baru dapat dipelajari. Pembelajaran ini adalah selaras
dengan pembelajaran masteri yang memberi peluang kepada pelajar untuk menguasai
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sesuatu unit yang dipecahkan kepada beberapa subunit yang mengikut pemeringkatan
(Plan 1968). Menurut Plan (1968), keperluan pelajar untuk menguasai kemahiran boleh
ditentukan oleh pengajar. Markah 80% telah digunakan untuk memastikan pelajar dapat
menguasai sesuatu kemahiran.
Modul Pengukuhan merupakan modul yang terpenting bagi perisian multimedia
V-Maths ini. Modul Pengayaan pula, membolehkan pelajar menjawab soalan yang lebih
mencabar, memerlukan pelajar berfikir, membuat analisis dan menggunakan konsep yang
telah dipelajari dalam topik gabungan penjelmaan. Modul Ujian mengandungi dua set
soalan yang boleh dipilih oleh pelajar. Soalan-soalan ini merupakan contoh-contoh soalan
peperiksaan SPM tahun-tahun yang lepas. Seterusnya dihuraikan beberapa skrin awal
yang dapat dilihat sebelum pelajar memasuki modul-modul pembelajaran bagi tajuk
gabungan penjelmaan.
a) Skrin Pembukaan
Skrin pengenalan (montage) ialah skrin persembahan animasi ringkas yang menunjukkan
keempat-empat jenis penjelmaan, dan diikuti oleh tajuk utama iaitu gabungan penjelmaan
dalam Bahasa Malaysia dan juga Bahasa Inggeris seperti yang ditunjukkan dalam Rajah
4.2 dan Rajah 4.3. Skrin montaj ini merupakan set induksi untuk mendapatkan perhatian
pelajar serta menggambarkan dalam bentuk animasi grafik keseluruhan kandungan
gabungan penjelmaan yang akan dipelajari. Skrin ini diiringi oleh muzik, animasi teks
dan kombinasi warna yang bertujuan untuk menarik minat pelajar, membangkitkan
perasaan ingin tahu dan meneruskan pembelajaran. Animasi merupakan suatu alat tarikan
yang berkesan. Dalam perisian multimedia V-Maths ini, animasi dieksploitasikan untuk
pembangunan paparan maklumat yang penting agar dapat menarik perhatian serta
pemikiran pelajar. Skrin pengenalan ini mengambil masa selama 75 saat. Ini bertujuan
supaya pelajar dapat menghayati montaj yang disaljikan dan mengaitkannya dengan




























RAJAH 4.1 Struktur Hierarki Perisian Multimedia V-Maths
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b) Skrin Pemilihan Bahasa Penghantar
Skrin berikutnya memaparkan perkataan 'Selamat Datang", 'Welcome', 'Gabungan
Penjelmaan', 'Combination of Transformations" dan juga terdapat logo Universiti
Kebangsaan Malaysia. Pelajar dikehendaki mengklik bahasa penghantar yang mereka
kehendaki samada Bahasa Malaysia atau Bahasa Inggeris. Ini dapat dilihat dalam Rajah
4.4.











SILA PILIH BAHASA PENGHANTAR
PLEASE CHOOSE THE MEDIUM OF INSTRUCTION










Pensian inidireka khas bagi mata pelajaran
Matematik Modenuntuk sekolah menengah. Sila
mulakan dengan mengisi nama anda dan sila tekan
pada butang 'masuk' untuk mendaftar.
Terima Kasih.
RAJAH 4.5 Skrin Identiti Pelajar
c) Skrin Identiti Pelajar
Pelajar dikehendaki mendaftar namanya dengan menaip nama pada skrin tersebut.
Seterusnya, pelajar dikehendaki mengklik pada butang 'Masuk'. Pada skrin ini juga
muzik latar dimainkan dan arahan kepada pelajar terdengar. Skrin identiti ini dipaparkan
seperti yang dapat dilihat dalam Rajah 4.5.
d) Skrin Menu Utama
Rajah 4.6 menunjukkan Skrin Menu Utama perisian multimedia V-Maths. Menu Utama
akan memaparkan modul-modul utama perisian multimedia V-Maths iaitu: Modul
Pengenalan, Modul Bimbingan, Modul Pengayaan dan Modul Ujian. Pada skrin Menu
Utama, selain butang-butang Modul, terdapat satu lagi butang yang digelar Peta Topik.
Peta Topik dapat membantu membuka minda serta mengekalkan ingatan pelajar
mengenai jenis-jenis penjelmaan dan gabungan penjelmaan yang terkandung dalam
A
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perisian multimedia V-Maths. Jika pelajar klik pada butang Peta Topik, pelajar akan
dipaparkan ringkasan serta rajah-rajah yang mewakili setiap penjelmaan dan jenis-jenis
gabungan penjelmaan yang terdapat dalam perisian multimedia V-Maths. Ini adalah
selaras dengan pendekatan konstruktivisme yang akan memboleh pelajar merujuk kepada
maklumat secara menyeluruh dalam proses penyelesaian masalah dan membuat makna
tersendiri berasaskan kefahamannya. Peta Topik ini dapat dilihat dalam Rajah 4.7.
Kesemua lima modul utama dan butang Peta Topik dipaparkan di sebelah kiri antara
muka perisian multimedia V-Maths. Pada bahagian bawah skrin pula terdapat butang
Bunyi, butang keluar dan butang Menu Utama. Untuk setiap jenis penjelmaan telah
dipaparkan gambar supaya pelajar dapat menggambarkan pergerakan bentuk geometrik.
Apabila kursor berada di atas butang navigasi modul dan Peta Topik, anak panah akan































































Kesemua modul yang dibangunkan dihubungkan antara satu sama lain menerusi
butang navigasi. Butang navigasi yang digunakan dalam perisian multimedia V-Maths
membenarkan pelajar menerokai setiap modul dengan lebih mudah. Butang navigasi yang
konsisten dari segi rupa bentuk dan lokasi serta menggunakan metafora yang mudah
dapat mengelakkan kekeliruan para pengguna. Pelajar boleh menekan butang Bunyi dan
butang Keluar untuk menamatkan pembelajaran. Konvensyen serta piawaian Butang
navigasi yang telah direka bentuk dan fungsi masing-masing ditunjukkan dalam Jadual
4.1.
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JADUAL 4.1 Butang Navigasi dan Fungsi
Butang Navigasi Fungsi
Butang untuk Menu Utama
Butang untuk keluar daripada perisian





Butang untuk kembali ke halaman sebelumnya
Butang untuk ke paparan sebelumnya
Butang untuk paparan selepasnya
Butang untuk ke Sub Modul Translasi
Butang untuk ke Sub Modul Pantulan
Butang untuk ke Sub Modul Putaran
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4.3 IMPLEMENTASI MODUL
V-Maths mempunyai lima modul utama yang terdiri daripada Modul Pengenalan, Modul
Bimbingan, Modul Pengukuhan, Modul Pengayaan dan Modul Ujian. Perisian kursus
matematik ini merupakan prototaip dan dibangunkan untuk membantu pelajar tingkatan
lima untuk menvisualisasikan gabungan penjelmaan bentuk geometrik. Perisian ini direka
bentuk selaras dengan teori pembelajaran Gagne yang mana pembelajaran telah direka
supaya bermula daripada sesuatu yang lebih mudah kepada sesuatu yang lebih rumit.
Contoh-contoh yang terdapat dalam perisian V-Maths menunjukkan aplikasi gabungan
penjelmaan corak geometrikselaras dengan pendekatan kontekstual yang relevan dengan
kehidupan seharian pelajar. Pendekatan pembelajaran yang tidak langsung merupakan
satu cara untuk mengaitkan corak geometrik dengan kehidupan seharian seterusnya
menjadikan pembelajaran lebih bermakna. Ini dapat meningkatkan pembelajaran dan
mengekalkan tumpuan pelajar terhadap pembelajaran yang disampaikan dengan
mengaitkan bahan pembelajaran kepada kehidupan seharian mereka.
4.3.1 Modul Pengenalan
Modul Pengenalan dimulai dengan menunjukkan objektif pengajaran dan pembelajaran
kepada pelajar. Ini bertujuan untuk memberi panduan kepada pelajar dan juga guru







DIAKHIR PEMBELAJARAN ANDA HARUS DAPAT
- MENGENALPASTI DARIPADA GAMBARAJAH YANG
DIBERIKAN IMEJ BAGI SESUATU OBJEK DI BAWAH
GABUNGAN DUAPENJELMAAN ISOMETRI YANG
MELIBATKAN TRANSLASI, PANTULAN DAN PUTARAN.
- MENGENALPASTI IMEJ BAGI SUATU OBJEK DI BAWAH
GABUNGAN PENJELMAAN YANG MELIBATKAN DUA
PEMBESARAN ATAU SATU PEMBESARAN DENGAN SALAH
SATU PENJELMAAN ISOMETRI.
- MENGENALPASTI IMEJ BAGI SUATU OBJEK 01 BAWAH
SEBARANG GABUNGAN DUAPENJELMAAN
RAJAH 4.8 Modul Pengenalan - Objektif Pengajaran
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Rajah 4.8 menunjukkan contoh Modul Pengenalan yang menunjukkan objektif
pengajaran dan pembelajaran. Dalam modul ini juga terdapat video yang menunjukkan
bagaimana seorang jurutera yang menggunakan bentuk-bentuk ini dalam kerja seharian
(sila rujuk Rajah 4.9) dan juga seorang arkitek sedang melukis menggunakan bentuk-
bentuk geometrik (sila rujuk Rajah 4.10). Ini adalah selaras dengan pendekatan
konteksual yang digunakan dalam pembangunan perisian multimedia V-Maths.
Tujuannya adalah supaya pelajar dapat melihat kegunaan topik tersebut dalam kerjanya
seharian. Ini akan memberi lebih makna terhadap pembelajaran pelajar. Selepas itu,
ditunjukkan pula video penggunaan corak geometrik dalam seni bina bangunan. Ini
ditunjukkan dalam Rajah 4.11.
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RAJAH 4.9 Skrin Video yang Memaparkan Seorang Jurutera
RAJAH 4.10 Skrin Video yang Memaparkan Seorang Arkitek
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RAJAH 4.11 Skrin Video yang Memaparkan Seni bina Bangunan
Tujuan utama modul ini ialah untuk memberi pendedahan kepada pelajar tentang
aplikasi tentang penggunaan gabungan penjelmaan dalam kehidupan seharian mereka.
Pendekatan ini dilakukan kerana pendedahan begini akan dapat menarik minat dan
menimbulkan perasaan ingin tahu di kalangan pelajar serta membuka minda mereka
untuk bersedia menghadapi pelajaran seterusnya.
Di akhir modul ini, pelajar dikehendaki menjawab 5 soalan. Ini bertujuan untuk
menilai pengetahuan sedia ada pelajar sebelum mengikuti modul yang seterusnya. Rajah
4.12 menunjukkan contoh skrin soalan yang perlu dijawab oleh pelajar. Sekiranya pelajar
hanya mampu mendapat kurang daripada 80% (iaitu 3 darpada 5 soalan betul) maka
pelajar akan dikehendaki mengikuti Modul Bimbingan. Walau bagaimanapun, sekiranya
pelajar mendapat 80% ke atas (iaitu 4 atau 5 soalan betul), pelajar berkenaan akan terus






Gambarajah menunjukkan 5imej. Diberi A=Translasi (-4 J,
Can imej bagi P di bawah penjelmaan A.
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RAJAH 4.12 Skrin Pengenalanyang Menunjukkan Soalan
4.3.2 Modul Bimbingan
Modul Bimbingan ini merupakan ulangkaji pengajaran yang lepas. Modul ini bertujuan
untuk membantu pelajar mengingati kembali pengetahuan sedia ada serta mengukuhkan
kefahaman pelajar dengan memberikan penerangan awal tentang konsep jenis-jenis
penjelmaan. Modul ini terbahagi kepada tiga komponen iaitu Induksi, Kembangan dan
Meneroka. Modul Induksi lebih merupakan pengenalan kepada pelajar sebelum
mempelajari topik pelajaran yang disampaikan. Modul Bimbingan ini mengandungi
empat Sub Modul iaitu translasi, pantulan, putaran dan pembesaran.
Melalui komponen Kembangan, pelajar akan mempelajari jenis-jenis penjelmaan
secara terperinci. Dalam modul inijuga, pelajar hanya memerhatikan sahaja pembelajaran
yang diajar secara langkah demi langkah. Bagi setiap Sub Modul, pelajar dapat memilih
butang Definisi, butang Contoh 1, butang Contoh 2 atau butang Latihan. Butang Contoh 1
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menunjukkan contoh 1 kepada pelajar manakala butang Contoh 2 pula akan menunjukkan
contoh yang lain. Ini adalah selaras denagn teori konstruktivisme yang mana pelajar dapat
mengaphkasikan idea baru melalui contoh yang berbeza unmk mengukuhkan kefahaman
idea tersebut selain daripada menghubungkaitkan idea asal dengan idea yang baru dibina.
Rajah 4.13 menunjukkan skrin Modul Bimbingan yang memaparkan definisi translasi. Di
sebelah kiri skrin terpapar butang-butang yang mewakili setiap penjelmaan. Rajah 4.14
menunjukkan pergerakan animasi bentuk geometrik objek ke kedudukan baru (imej) di
bawah translasi. Semua objek bagi bentuk geometrik digambarkan dengan warna biru
manakala warna merah mewakili imej bentuk tadi di bawah setiap penjelmaan yang
diberikan. Rajah 4.15 menunjukkan kedudukan terakhir pergerakan bentuk di bawah































A' ialah imej bagi objek A di
bawah translasi (A .
Objek A digerakkan
3 unit mengikut paksi-x
^Ti




0 l J S * 5 & T 6 5 -*i H !2 ;<
PEMBESARAN
A* Ialah Imej bagiobjek Adi
bawah translasi | ^i.
Objek A digerakkan
3 unit mengikut paksi-x
dan 4 unit mengikut paksi-
ykekedUdUfeanA*. ;
RAJAH 4.15 Modul Bimbingan: Sub Modul Translasi bahagian Contoh 1
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Melalui komponen Meneroka, pelajar akan mencuba aktiviti yang disediakan dan
merekadiuji untuk melihatkefahaman mereka terhadapjenis-jenis penjelmaan. Ini adalah
selaras dengan empat prinsip asas teori konstruktivisme yang mana pembelajaran
seharusnya menfokus kepada konsep utama yang menjurus kepada pencarian makna dan
bukan sekadar menghafal semata-mata. Ini dapat dilihat dalam Rajah 4.16. Pelajar
dikehendaki menjawab latihan dengan mengklik pada rajah yang diberikan. Rajah 4.17
menunjukkan jika jawapan yang diberikan adalah salah. Pelajar diberi dua kali percubaan
untuk menjawab latihan dengan betul. Selepas dua kali, ikon jawapan akan diberikan dan
pelajar akan dapat melihat jawapan kepada latihan yang diberikan. Rajah 4.18
menunjukkan skrin untuk jawapan betul. Seterusnya, pelajar dikehendaki mengklik Sub
Modul seterusnya. Rajah 4.19, Rajah 4.20 dan Rajah 4.21 menunjukkan skrin bagi Sub


















RAJAH 4.17 Modul Bimbingan: SubModul Translasi untuk Jawapan Salah
TRANSLASI
K i A. iL
PEMBESARAN 0 1 2 3 4 5 6 7 B 9 10 11 12 13 14
Dalam rajah yang diberikan,
hyatakan imej bagi Adi





RAJAH 4.18 Modul Bimbingan: SubModul Translasi untuk Jawapan Betul
PEMBESARAN
Pemusingan semua
titik di suatu satah
pada satu sudut tetap
pada arah tertentu.
RAJAH 4.19 Modul Bimbmgan: Sub Modul Putaran
PEMBESARAN
RAJAH 4.20 Modul Bimbingan: Sub Modul Pantulan
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RAJAH 4.21 Modul Bimbingan: Sub Modul Pembesaran
4.3.3 Modul Pengukuhan
Modul Pengukuhan merupakan modul terpenting iaitu modul pembelajaran yang
mengandungi gabungan dua penjelmaan bentuk geometrik. Terdapat lapan sub Modul
iaitu translasi dan translasi, pantulan dan pantulan, putaran dan putaran, pembesaran dan
pembesaran, translasi dan pantulan, translasi dan putaran, pantulan dan putaran dan
pembesaran dan pantulan. Rajah 4.22 menunjukkan Sub Modul yang terdapat dalam
Modul Pengukuhan ini. Pelajar boleh memilih mana-mana Sub Modul yang dikehendaki
selaras dengan pengajaran pendekatan Konstruktivisme boleh menggalakkan
pembelajaran aktif di kalangan pelajar. Bagi gabungan dua penjelmaan, tiga warna telah
dipilih oleh penyelidik. Warna Biru merupakan bentuk objek asal sebelum diberi
penjelmaan, warna hijau merupakan imej di bawah penjelmaan pertama, manakala warna
merah merupakan imej terakhir bentuk geometrik di bawah penjelmaan yang kedua. Ini








RAJAH 4.22 Modul Pengukuhan: Skrin pemilihan Sub Modul






Dalam Modul ini, penerangan diberikan secara terperinci tentang proses-proses
yang dilakukan selari dengan pergerakan bentuk geometrik. Ini adalah untuk
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memudahkan pelajar untuk menvisualisasikan pergerakan objek tersebut. Pada akhir
penjelasan, sistem memberikan kesimpulan bagi memudahkan pelajar mengingati
pergerakan bentuk geometrik tersebut. Ini adalah selaras dengan pendekatan induktif
yang digunakan. Pelajar dapat mengklik semula untuk melihat jenis-jenis penjelmaan
dengan memilih butang pada sebelah kiri skrin terutama sekali bagi pelajar yang tidak
mengikuti Modul Bimbingan. Sama seperti Modul Bimbingan, pelajar boleh memilih
Definisi, Contoh 1, Contoh 2 dan Latihan bagi semua Sub Modul yang terdapat dalam
Modul Pengukuhan ini. Ini adalah selaras dengan prinsip utama yang dapat membantu
mengekalkan ingatan iaitu prinsip penyusunan dan pengulangan. Pengulangan dilakukan
dengan menunjukkan contoh bentuk geometrikyang berbeza-beza.
Dalam penerangan pada Modul ini, keberkesanan visualisasi pergerakan bentuk
geometrik ini bergantung kepada elemen-elemen multimedia terutamanya animasi, teks
suara, interaktiviti dan warna. Ini digambarkan dalan Rajah 4.24, 4.25 dan 4.26. Kaedah
ini adalah bersesuaian dengan prinsip "mastery learning" yang diterapkan dalam perisian
ini, yang mana pelajar boleh belajar secara bersendirian berasaskan kadar tersendiri.
Pelajardapat mengulangi contoh 1 dengan mengklik pada butang Contoh 1.
TRANSLASI
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P = Pantulan pada paksi-x
R = Putaran 90° ikut jam
pada asalan, O.
© 0
RAJAH 4.24 Modul Pengukuhan: Sub Modul Pantulandan Putaran- langkah 1
f PANTULAN
1 i 1 , ' !!' ! ! t l M ;
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1 I i i
1 1 '
P = Pantulan pada paksi-x
R = Putaran 90° ikiit jam
pada asalan, O.
K ialah imej bagi K di
bawah pantulan, P.
RAJAH 4.25 Modul Pengukuhan: Sub Modul Pantulan dan Putaran- langkah 2
t< TRANSLASI
P = Pantulan pada pakst-x
R = Putaran 90° ikut jam
pada asalan, 0.
K' ialah imej bagi K di
bawah pantulan, P.
K" ialah imej bagi K' di
bawah putaran, R
Maka K"ialah imej bagi K di
bawah gabungan penjelmaan
RP.
RAJAH 4.26 Modul Pengukuhan: Sub Modul Pantulan dan Putaran - langkah 3
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Modul Pengayaan ini mengandungi sepuluh soalan yang perlu dijawab oleh pelajar.
Modul ini membolehkan pelajar yang cerdas dan sederhana disamping pelajar yang
melepasi Modul Pengukuhan untuk melakukan aktiviti yang lebih mencabar, memerlukan
pelajar untuk berfikir, membuat analisis dan menggunakan konsep yang telah dipelajari.
Modul Pengayaan ini direka bentuk untuk mengukuhkan lagi kefahaman pelajar. Modul
ini juga dapat mengukuhkan lagi ingatan dan kefahaman pelajar mengenai gabungan dua
penjelmaan. Untuk menjawab setiap soalan, pelajar dikehendaki melakarkan dalam buku
latihan sebelum mengklik pada perisian V-Maths. Rajah 4.27 menunjukkan antara muka
modul pengayaan yang berbentuk pilihan, yang mana pelajar dikehendaki mengklik pada
rajah yang betul.
Rajah 4.28 pula menunjukkan antara muka modul pengayaan yang berbentuk
subjektif, yang mana pelajar dikehendaki menaip jawapan yang betul pada ruangan
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yang disediakan. Sekiranya pelajar tersebut memberikan jawapan yang salah, sistem akan
menunjukkan panduan sebanyak dua kali sebelum memberikan jawapan yang betul.
Rajah 4.29 menunjukkan antara muka modul pengayaan yang berbentuk panduan.
Sekiranya pelajar hanya mampu menjawab kurang daripada 80% (iaitu 7 daripada
10 soalan betul) maka pelajar akan mengikuti Modul Bimbingan sekali lagi. Tetapi,
sekiranya pelajar mendapat 80% ke atas (iaitu 8 atau 10 soalan betul) maka pelajar
berkenaan akan dibawa untuk mengikuti terus Modul Ujian. Rajah 4.30 menunjukkan
antara muka yang menunjukkan markah yang diperoleh selepas menjawab semua soalan
dalam modul Pengayaan.
TRANSLASI Rajah menunjukkan sebuah heksagon sekata UKLMN.
Diberi P = Putaran melalui ikut jammelalui 120°padapusat0.











RAJAH 4.29 Contoh Skrin Modul Pengayaan: Berbentuk Panduan















Modul ujian merupakan kaedah penilaian sumatif yang mana sistem menilai keseluruhan
keupayaan pelajarmengenai tajuk gabungan penjelmaan. Modul ini mengandungi dua set
soalan ujian iaitu Set A dan Set B, yang menekankan konsep pembelajaran secara aktif.
Setiap set mengandungi 10 soalan yang memaparkan pelbagai bentuk soalan seperti
mengklik pada rajah yang betul dam mengisi tempat kosong. Rajah 4.31 menunjukkan
contoh skrin antara muka Modul Ujian manakala Rajah 4.32 pula memaparkan contoh






Siia jawab setiap soalan dengan
mengklik pada jawapan yang betul.
Bahaaian 2 tSubiektift
Jawab semua soalan.
Sila taip jawapan di dalam ruangan
yang telah disediakan.




RAJAH 4.32 Contoh Skrin untuk Keluar
4.3.6 Rumusan Kajian Pembangunan Perisian V-Maths
Secara keseluruhan rumusan dapatan kajian perisian V-Maths adalah seperti berikut:
(i) Mengenalpasti dan mereka bentuk model metodologi pembangunan perisian
multimedia bagi matematik yang dinamai Kitar Hayat V-Maths untuk topik
Gabungan Penjelmaan.
(ii) Mereka bentuk model reka bentuk berarahan khas untuk menvisualisasikan
pergerakan bentuk geometrik di bawah gabungan penjelmaan bagi pelajar
Tingkatan Lima berasaskan beberapa pendekatan pengajaran dan pembelajaran
dan modul-modul yang direka bentuk. Modul-modul tersebut ialah Modul
Pengenalan, Modul Bimbingan, Modul Pengukuhan, Modul Pengayaan dan
Modul Ujian.
(iii) Mereka bentuk dan membangunkan prototaip perisian V-Maths dalam dwi bahasa
iaitu Bahasa Malaysia dan Bahasa Inggeris.
163
4.4 MENILAI KEBERKESANAN DAN KEPENGGUNAAN PERISIAN
MULTIMEDIA BAGI VISUALISASI CORAK GEOMETRIK DALAM
MATA PELAJARAN MATEMATIK TINGKATAN LIMA DALAM
TOPIK GABUNGAN PENJELMAAN
Bahagian ini akan mengemukakan dapatan kajian yang telah diperoleh melalui beberapa
pendekatan penilaian untuk mengkaji keberkesanan dan kepenggunaan perisian
multimedia di kalangan pelajar Tingkatan Lima di Sekolah Menengah Teknik Seri
Iskandar, Bota, Perak. Bagi menjawab semua persoalan yang berkaitan, data kualitatif
dan kuantitatif telah diperolehi seperti yang akan dihuraikan seterusnya.
4.4.1 Menilai Keberkesanan Perisian Kursus Multimedia V-Maths dalam
Pencapaian Pelajar dalam Topik Gabungan Penjelmaan
Bahagian ini akan mengemukakan dapatan kajian yang telah diperoleh melalui beberapa
pendekatan penilaian untuk mengkaji keberkesanan perisian kursus multimedia V-Maths.
Perisian kursus yang diuji adalah dalam Bahasa Malaysia memandangkan bahasa
penghantar yang digunakan di sekolah pada masa ini adalah masih Bahasa Malaysia.
Dapatan kajian ini adalah berasaskan satu kajian kes daripada keputusan pencapaian
pelajar Tingkatan Lima Sekolah Menengah Teknik Seri Iskandar, Perak. Jadual 4.2
menunjukkan taburan pelajar yang terlibat dalam kajian ini.
JADUAL 4.2 Taburan Pelajar










(i) Adakah penggunaan perisian kursus multimedia V-Maths dapat
mempertingkatkan pencapaian pelajar Tingkatan Lima dalam topik
Penjelmaan berbanding dengan kaedah pengajaran dan pembelajaran
konvensyenal bagi topik yang sama?
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(a) Pra Ujian dan Pasca Ujian
Persoalan ini dapat dijawab melalui eksperimen yang dijalankan ke atas dua kumpulan
pelajar Tingkatan Lima: Kumpulan kawalan (Xi) telah menerima pengajaran topik
Penjelmaan (EQ) melalui kaedah pengajaran dan pembelajaran konvensyenal dan
kumpulan eksperimen (X2) menerima pengajaran melalui perisian kursus multimedia V-
Maths.
Bahagian ini membincangkan hasil eksperimen terlebih dahulu. Hasil eksperimen
diperoleh daripada set-set kertas ujian mengenai topik Gabungan Penjelmaan melalui
markah pra ujian dan markah pasca ujian. Pelajar daripada Kumpulan Xi yang diajar
dengan menggunakan kaedah pengajaran dan pembelajaran konvensyenal dilabelkan
dengan huruf B, diikuti dengan nombor 1 hingga 30, sementara pelajar daripada
Kumpulan X2 yang diajar dengan menggunakan perisian kursus multimedia V-Maths
pula dilabelkan dengan huruf E diikuti oleh nombor 1 hingga 31.
Jadual 4.4 menunjukkan purata markah hasil pra ujian dan pasca ujian serta
peningkatan bagi kumpulan Xs. Jadual 4.5 pula menunjukkan keputusan yang sama bagi
kumpulan X2. Berdasarkan kedua-dua jadual tersebut, didapati terdapat peningkatan
dalam pencapaian pelajar dalam topik Gabungan Penjelmaan. Walau bagaimanapun
purata peningkatan markah bagi kumpulan yang menggunakan perisian kursus
multimedia V-Maths, iaitu kumpulan X2, adalah lebih besar berbanding dengan
kumpulan pelajar yang menggunakan kaedah pengajaran dan pembelajaran
konvensyenal, iaitu kumpulan Xi. Peningkatan bagi Kumpulan X2 ialah sebanyak 58.58%
manakala peningkatan bagi kumpulan Xi pula ialah sebanyak 44.25%.
Markah Pra ujian paling rendah bagi kedua-dua kumpulan ialah 0%. Markah Pra
ujian paling tinggi bagi pelajar kumpulan Xi ialah 21.4% sementara markah Pra ujian
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paling tinggi bagi pelajar kumpulan X2 pula ialah 32.1%. Markah paling rendah bagi
Pasca ujian bagi pelajar kumpulan Xi ialah 28.6% manakala markah paling rendah bagi
Pasca ujian bagi pelajar kumpulan X2 pula ialah 28.6%. Markah Pasca ujian paling tinggi
bagi pelajar kumpulan Xi ialah 100% sementara markah Pra ujian paling tinggi bagi
pelajar kumpulan X2 pula ialah 100%.
Jika peratus markah lulus untuk ujian ini ialah 40%, maka peratus kelulusan bagi
pelajar kumpulan Xi ialah 66.67% manakala peratus kelulusan bagi pelajar kumpulan X2
pula ialah 83.87%. Ini bermakna terdapat seramai 10 orang (33.3%) daripada Kumpulan
Xi telah gagal manakala seramai 5 orang (16.1%) daripada Kumpulan X2 telah gagal
dalam Pasca Ujian. Jika markah 80 - 100% dikira sebagai cemerlang, terdapat hanya dua
orang pelajar daripada Kumpulan Xi yang dapat dikategorikan dalam golongan ini
manakala terdapat seramai 10 orang pelajar daripada Kumpulan X2 yang boleh
dikategorikan dalam golongan tersebut. Ini menunjukkan bahawa peratus kelulusan bagi
pelajar yang menggunakan pendekatan pengajaran melalui perisian kursus multimedia V-
Maths adalah lebih tinggi daripada menggunakan kaedah pengajaran secara
konvensyenal. Jadual 4.3 menunjukkan taburan markah Pasca ujian yang diperoleh bagi
kedua-dua kumpulan.
JADUAL 4.3 Taburan Markah Pasca Ujian
Markah Kumpulan (Xi) Kumpulan (X2) Jumlah
Bilangan Peratus Bilangan Peratus Bilangan Peratus
0-39 10 33.3 5 16.1 15 24.6
40-49 7 23.3 2 6.5 9 14.7
50-59 4 13.3 8 25.8 12 19.7
60-69 5 16.7 4 12.9 9 14.8
70-79 2 6.7 2 6.5 4 6.5
80- 100 2 6.7 10 32.2 12 19.7
Jumlah 30 100.0 31 100.0 61 100.0
166
Berdasarkan Jadual 4.4, pelajar Bl telah menunjukkan peningkatan peratusan
markah tertinggi iaitu 100%, manakala pelajar B7 menunjukkan peningkatan peratusan
markah paling rendah iaitu sebanyak 19.8%. Berdasarkan Jadual 4.5 pula, pelajar El dan
E17 telah menunjukkan peningkatan peratusan markah tertinggi iaitu 100% manakala
pelajar El 8 menunjukkan peratusan markah paling rendah iaitu sebanyak 28.6%.
(b) Ringkasan Perkembangan Pelajar (RPP): Pencapaian Pelajar dalam
Gabungan Penjelmaan
Pencapaian pelajar secara terperinci dapat dilihat melalui Ringkasan Pencapaian Pelajar
(RPP). Kaedah pemerhatian secara terperinci ini digunakan untuk mengkaji pencapaian
pelajar dalam topik Gabungan Penjelmaan diantara kumpulan Xi dan kumpulan X2. Hasil
kajian mendapati bahawa setiap pelajar menunjukkan pencapaian yang berbeza. Ini
bermakna hasil kajian ini akan membentangkan hasil analisis terperinci empat orang
pelajar yang dipilih. Pelajar-pelajar yang dipilih merupakan pelajar yang mendapat
markah paling tinggi dan markah paling rendah bagi setiap kumpulan. Contoh analisis
ditunjukkan dalam Jadual 4.6 dan Jadual 4.7. Ini merupakan contoh perkembangan
pelajar yang mendapat markah tertinggi dalam kumpulan Xi (pelajar Bl) dan kumpulan
X2 (pelajar E17). Jadual 4.8 dan Jadual 4.9 pula menunjukkan contoh perkembangan
pelajar yang mendapat markah paling rendah dalam kumpulan Xi (pelajar B7) dan
kumpulan X2 (pelajar E18).
(c) Skedul Temu Bual Bersama Guru Pakar (STBGP) Terhadap Pencapaian
Topik Gabungan Penjelmaan
Bagi menyokong data yang telah diperoleh, seorang guru pakar Matematik telah diminta
memberikan maklumat tentang kebolehgunaan perisian kursus multimedia V-Maths.
Guru pakar ini telah dipilih berdasarkan pengalaman dan bidang tugasnya dalam
perancangan dan perlaksanaan program-program peningkatan prestasi Matematik. Rajah
4.10 menunjukkan maklumat yang telah dirumuskan secara deskriptif.
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JADUAL 4.4 Keputusan Pra Ujian dan Pasca Ujian bagi topik Gabungan Penjelmaan
Kumpulan Xi
Pelajar Markah Markab Peningkatan (%)
Pra Ujian (%) Pasca Ujian (%)
Bl 0 100 100
B2 0 35.7 35.7
B3 0 67.9 67.9
B4 0 42.9 42.9
B5 21.4 82.1 60.7
B6 0 57.1 57.1
B7 17.9 35.7 19.8
B8 11 42.9 31.9
B9 21.4 71.4 50
BIO 4 50 46
Bll 0 35.7 35.7
B12 0 64.3 64.3
B13 4 64.3 60.3
B14 0 35.7 35.7
B15 21.4 71.4 50
B16 11 60.7 49.7
B17 0 50 50
B18 0 35.7 35.7
B19 0 42.9 42.9
B20 4 35.7 31.7
B21 7.1 42.9 35.8
B22 0 32.1 32.1
B23 0 28.6 28.6
B24 4 35.7 31.7
B25 11 50 39
B26 0 42.9 42.9
B27 0 28.6 28.6
B28 4 64.3 60.3
B29 14.3 42.9 28.6
B30 11 42.9 31.9
Purata 5.583 49.767 44.25
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JADUAL 4.5 Keputusan Pra Ujian dan Pasca Ujian bagi Topik Gabungan Penjelmaan
Kumpulan X2
Pelajar Markah Markah Peningkatan
Pra Ujian (%) Pasca Ujian (%) (%)
El 32.1 100 67.9
E2 7.1 89.3 82.2
E3 0 50 50
E4 4 35.7 31.7
E5 14.3 64.3 50
E6 0 -96.4 96.4
E7 0 42.9 42.9
E8 0 42.9 42.9
E9 17.9 53.6 35.7
E10 7.1 82.1 75
Ell 4 57.1 53.1
E12 7.1 57.1 50
E13 0 60.7 60.7
E14 0 32.1 32.1
E15 0 57.1 57.1
E16 0 82.1 82.1
E17 25 100 75
E18 0 28.6 28.6
E19 4 64.3 60.3
E20 21.4 89.3 67.9
E21 0 71.4 71.4
E22 0 39.3 39.3
E23 21.4 67.9 46.5
E24 0 39.3 39.3
E25 4 57.1 53.1
E26 17.9 96.4 78.5
E27 0 57.1 57.1
E28 0 89.3 89.3
E29 0 57.1 57.1
E30 7.1 71.4 64.3
E31 7.1 85.7 78.6
Purata 6.5 65.084 58.584
(d) Skedul Temu Bual bersama Pelajar: Pencapaian topik Gabungan
Penjelmaan (STBP)
Data juga diperoleh daripada temu bual dengan beberapa orang pelajar daripada
kumpulan Xi dan kumpulan X2. Data ini adalah untuk menyokong data yang telah
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diperoleh daripada guru pakar dan markah-markah yang diperoleh. Maklumat yang
diperoleh telah dirumuskan dalam bentuk deskriptif seperti yang ditunjukkandalam
Jadual 4.11.
(e) Analisis Deskriptif Tentang Pencapaian Pelajar Dalam Topik Gabungan
Penjelmaan
Hasil daripada Skedul temu bual yang digunakan terhadap pelajar dan guru pakar serta
markah-markah pra ujian dan pasca ujian, didapati bahawa kebanyakannya telah
menunjukkan keputusan yang positif terhadap perisian kursus multimedia V-Maths yang
dihasilkan. Dalam bahagian ini, data yang diperoleh dianalisis secara deskritif tentang
kepenggunaan perisian dan pencapaian pelajar dalam topik Gabungan Penjelmaan.
Analisis data daripada markah pra ujian dan pasca ujian menunjukkan
peningkatan dalam pencapaian pelajar. Walaupun kedua-dua kumpulan telah
menunjukkan peningkatan, tetapi kumpulan pelajar yang menggunakan perisian kursus
multimedia V-Maths menunjukkan prestasi yang lebih baik berbanding kumpulan pelajar
yang menggunakan kaedah pengajaran konvensyenal. Terdapat seorang pelajar yang
mendapat markah paling tinggi iaitu 100% dalam pasca ujian daripada kumpulan Xi dan
dua orang pelajar yang mendapat markah 100% daripada kumpulan X2. Walau
bagaimanapun, bilangan pelajar yang mendapat markah 80% ke atas adalah paling ramai
bagi kumpulan X2 yang menggunakan perisian kursus multimedia V-Maths.
Analisis deskriptif pencapaian pelajar ini telah mengambil kira aspek visualisasi
corak geometrik seperti berikut:
• Penjelmaan yang melibatkan hanya satu - translasi, pantulan, putaran dan
pembesaran;
• Gabungan dua penjelmaan - translasi dan translasi, pantulan dan pantulan,
putaran dan putaran, pembesaran dan pembesaran, translasi dan pantulan,
pantulan dan putaran, translasi dan putaran dan pembesaran dan pantulan.
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Secara amnya, semua pelajar dalam kedua-dua kumpulan tidak mempunyai
masalah dalam menvisualisasikan pergerakan objek di bawah penjelmaan translasi dan
pantulan. Dalam latihan yang diberikan, kedua-dua kumpulan dikehendaki menjawab
soalan pengukuhan dalam buku latihan masing-masing. Didapati bahawa pelajar daripada
kumpulan X2 mampu menyelesaikan masalah berkenaan translasi, pantulan dan
pembesaran dengan lebih baik berbanding dengan kumpulan Xi. Walau bagaimanapun,
sub topik putaran merupakan suatu topik yang tidak digemari oleh kebanyakan pelajar;
sama ada kumpulan Xi mahupun kumpulan X2.
Bagi gabungan dua penjelmaan pula, pelajar dalam kumpulan X2 didapati dapat
menggunakan pengalaman mereka semasa menggunakan perisian kursus multimedia V-
Maths untuk menjawab latihan-latihan pengukuhan dengan lebih baik. Pelajar kumpulan
X2 ini dapat memanipulasikan bentuk geometrik kepada kedudukan yang baru tanpa
banyak bantuan daripada penyelidik berbanding dengan pelajar daripada kumpulan Xi.
Pelajar daripada kumpulan Xi mendapati sukar untuk menvisualisasikan dan melukis
imej bagi corak geometri yang melibatkan gabungan putaran dan pembesaran iaitu bagi
latihan-latihan pengukuhan dalam sub topik putaran dan putaran, pantulan dan putaran,
translasi dan putaran dan pembesaran dan pantulan.
Elemen-elemen konstruktivisme dan multimedia yang diterapkan dalam
pembangunan perisian kursus multimedia V-Maths terutamanya animasi pergerakan
corak geometrik telah sedikit sebanyak membantu pelajar terutamanya pelajar daripada
kumpulan X2, untuk mengembangkan minda bagi memanipulasikan imej corak geometrik
ke kedudukan yang baru.
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JADUAL 4.6 Contoh Perkembangan Pelajar dalam topik Gabungan Penjelmaan







Penguasaan Visualisasi Corak Geometrik melalui Gabungan
Penjelmaan
Pada minggu pertama pelajar masih tidak dapat mencari imej
bagi objek yang diberikan. Tetapi selepas minggu kedua, pelajar
Bl boleh mengenai corak geometrik dan melabelkan pada objek
serta memberikan koordinat imej.
Pelajar sudah dapat mengenalpasti imej sebagai sebahagian
daripada objek yang diberi pada minggu keempat.
Pada minggu kelima pelajar ini sudah mampu menggunakan
informasi mengenai objek untuk membuat kesimpulan dan
membandingkan imej tersebut di bawah penjelmaan yang
diberikan.
Pada minggu pertama pelajar Bl masih ragu-ragu dalam
mengaitkan secara verbal serta melakarkan imej bagi objek yang
diberikan.
Pada minggu keempat pelajar telah mampu mengaitkan
informasi secara verbal dan melukis imej bagi objek di bawah
gabungan penjelmaan. Pelajar ini kadang kala membuat
kesilapan dalam menentukan jenis-jenis penjelmaan sewaktu
melukis imej objek di bawah penjelmaan yang diberikan.
Pada mulanya pelaj ar B1 tidak dapat membezakan serta
mengaitkan informasi mengenai jenis-jenis penjelmaan.
Pada akhir sesi pengajaran pelajar ini mampu membezakan jenis
penj ehnaan serta melukis imej obj ek berdasarkan ciri-ciri
penjelmaan.
Di akhir pembelajaran, pelajar Bl boleh:
i) Mengecam bentuk objek.
ii) Sekali sekala pelaj at Bl ini gagal untuk memanipulasi
objek dalam melakukan gabungan penjelmaan.
iii) Melakarkan imej objek selepas melakukan gabungan
penjelmaan.
iv) Mengaitkan perhubungan diantara konsep-konsep
penjelmaan semasa melakukan gabungan penjelmaan.
v) Menerangkan kedudukan dan perubahan imej.
vi) Menentukan kedudukan dengan melukis imej objek.
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JADUAL 4.7 Contoh Perkembangan Pelajar dalam topik Gabungan Penjelmaan (Markah
Tertinggi Kumpulan X2) bagi pelajar El7







Pada minggu pertama pelajar masih tidak pasti untuk mencari
imej bagi objek yang diberikan. Tetapi selepas minggu kedua,
pelajar El7 boleh mengenai corak geometrik dan melabelkan
pada objek serta memberikan koordinat imej.
Pelajar sudah dapat mengenalpasti imej sebagai sebahagian
daripada objek yang diberi selepas beberapa kali menggunakan
perisian kursus multimedia V-Maths.
Pada minggu kelima pelajar ini sudah mampu menggunakan
informasi mengenai objek untuk membuat kesimpulan dan
membandingkan imej tersebut di bawah penjelmaan yang
diberikan.
Pada minggu pertama pelajar E17 masih ragu-ragu dalam
mengaitkan secara verbal serta melakarkan imej bagi objek yang
diberikan.
Pada minggu keempat pelajar telah mampu mengaitkan
informasi secara verbal dan melukis imej bagi objek di bawah
gabungan penjelmaan. Pelajar ini juga mampu membezakan
jenis-jenis penjelmaan semasa melukis imej objek di bawah
penjelmaan yang diberikan.
Pada mulanya pelajar E17 tidak dapat membezakan serta
mengaitkan informasimengenai jenis-jenis penjelmaan.
Tetapi selepas menggunakan perisian kursus multimedia V-
Maths, pelajar ini mampu membezakan jenis penjelmaan serta
melukis imej objek berdasarkan ciri-ciri penjelmaan.
Selepas menggunakan perisian kursus multimedia V-Maths,
pelajar El7 boleh:
i) Mengecam bentuk objek.
Memanipulasi ' objek dalam melakukan gabungan
penjelmaan.
Melakarkan imej objek selepas melakukan gabungan
penjelmaan.
Mengaitkan perhubungan di antara konsep-konsep
penjelmaan semasa melakukan gabungan penjelmaan.
Menerangkan kedudukan dan perubahan imej.







JADUAL 4.8 Contoh Perkembangan Pelajar dalam topik Gabungan Penjelmaan (Markah







Penguasaan Visualisasi Corak Geometrik melalui Gabungan
Penjelmaan
Pada minggu pertama pelajar masih tidak dapat mencari imej
bagi objek yang diberikan. Selepas minggu keempat, pelajar B7
masih kurang cekap untuk mengenai corak geometrik dan
melabelkan pada objek serta memberikan koordinat imej.
Pelajar masih belum dapat mengenalpasti imej sebagai
sebahagian daripada objek yang diberi pada minggu keempat.
Pada minggu kelima pelajar ini masih gagal untuk menggunakan
informasi mengenai objek untuk membuat kesimpulan dan
membandingkan imej tersebut di bawah penjelmaan yang
diberikan.
Pada minggu pertama pelajar B7 masih ragu-ragu dalam
mengaitkan secara verbal serta melakarkan imej bagi objek yang
diberikan.
Pada minggu keempat pelajar masih tidak dapat mengaitkan
informasi secara verbal dan melukis imej bagi objek di bawah
gabungan penjelmaan. Pelajar ini kerap membuat kesilapan
dalam menentukan jenis-jenis penjelmaan sewaktu melukis imej
objek di bawah penjelmaan yang diberikan.
Pada mulanya pelajar Bl tidak dapat membezakan serta
mengaitkan informasi mengenai jenis-jenis penjelmaan.
Pada akhir sesi pengajaran, pelajar ini tidak boleh membezakan
jenis penjelmaan serta melukis imej objek berdasarkan ciri-ciri
penjelmaan.
Di akhir pembelajaran, pelajar B7:
i) Tidak dapat mengecam bentuk objek.
ii) Sering gagal untuk memanipulasi objek dalam melakukan
gabungan penjelmaan.
iii) Tidak dapat melakarkan imej objek selepas melakukan
gabungan penjelmaan.
iv) Susah untuk mengaitkan perhubungan diantara konsep-
konsep penjelmaan semasa melakukan gabungan
penjelmaan.
v) Tidak dapat menerangkan kedudukan dan perubahan imej.
vi) Gagal untuk menentukan kedudukan dengan melukis imej
objek.
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JADUAL 4.9 Contoh Perkembangan Pelajar dalam topik Gabungan Penjehnaan (Markah







Penguasaan Visualisasi Corak Geometrik melalui Gabungan
Penjelmaan
Pada minggu pertama pelajar masih tidak dapat mencari imej
bagi objek yang diberikan. Selepas minggu keempat, pelajar E18
masih kurang cekap untuk mengenai corak geometrik dan
melabelkan pada objek serta memberikan koordinat imej.
Pelajar masih belum dapat mengenalpasti imej sebagai
sebahagian daripada objek yang diberi pada minggu keempat.
Pada minggu kelima pelajar ini masih kurang cekap untuk
menggunakan informasi mengenai objek untuk membuat
kesimpulan dan membandingkan imej tersebut di bawah
penjelmaan yang diberikan.
Pada minggu pertama pelajar El 8 tidak dapat mengaitkan secara
verbal serta melakarkan imej bagi objek yang diberikan.
Pada minggu keempat pelajar masih kurang mahir untuk
mengaitkan informasi secara verbal dan melukis imej bagi objek
di bawah gabungan penjelmaan. Pelajar ini amsih memerlukan
bimbingan untuk menentukan jenis-jenis penjelmaan sewaktu
melukis imej objek di bawah penjelmaan yang diberikan.
Pada mulanya pelajar E18 tidak dapat membezakan serta
mengaitkan informasi mengenai jenis-jenis penjelmaan.
Pada akhir sesi pengajaran, pelajar ini tidak boleh membezakan
jenis penjelmaan serta melukis imej objek berdasarkan ciri-ciri
penjehnaan.
Di akhir pembelajaran, pelajar E18:
vii) Tidak dapat mengecam bentuk objek.
viii) Sering gagal untuk memanipulasi objek dalam melakukan
gabungan penjelmaan.
Tidak dapat melakarkan imej objek selepas melakukan
gabungan penjelmaan.
Susah untuk mengaitkan perhubungan diantara konsep-
konsep penjelmaan semasa melakukan gabungan
penjelmaan.
Tidak dapat menerangkan kedudukan dan perubahan imej.












whiteboard, buku teks, overhead
projektor (OHP), latihan tambahan
bercetak.
Pelajar mempunyai lebih masa
untuk membuat latihan.
Pelajar mengikuti pembelajaran
yang ditunjukkan oleh guru.
Objektif pengajaran tercapai.
Kelemahan:
Pelajar tidak dapat membayangkan
pergerakan corak objek.
Pelajar tidak berpeluang untuk
mengikuti proses pembelajaran
yang berlainan disebabkan










bersesuaian dengan semua tahap
pelajar.
Perisian kursus multimedia V-
Maths mampu menunjukkan
pergerakan corak geometrik yang
tidak dapat ditunjukkan oleh guru
dengan cara biasa.
Perisian kursus multimedia V-
Maths ini mampu menyentuh
perkembangan dari aspek kognitif,
afektif dan psikomotor pelajar.
Dengan menggunakan perisian ini,




Peruntukan masa yang lebih
diperlukan bagi penggunaan sesuatu
perisian kursus. multimedia untuk
membolehkan pelajar berjalan
daripada kelas ke makmal
komputer.
Latihan dalam sesuatu perisian
multimedia adalah terhad kecuali
fungsi rawak boleh diintegrasikan..
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whiteboard, buku teks, overhead
projektor (OHP), latihan
tambahan bercetak.
Pelajar tidak berpeluang untuk
belajar menggunakan komputer.
Pelajar mengikuti pembelajaran






Pelajar tidak berpeluang untuk
mengikuti proses pembelajaran
yang berlainan disebabkan








multimedia V-Maths dan juga
melibatkan latihan tambahan
bercetak.
Perisian kursus multimedia V-Maths
sesuai digunakan oleh pelajar.
Pelajar mampu menggunakan
perisian kursus multimedia V-Maths
pada bila-bila masa.
Pelajar dapat melihat bagaimana
pergerakan corak geometrik di bawah
sesuatu penjelmaan yang diberikan.
Pelaj ar boleh mengulangi semula
pelajaran jika mereka rasa kurang
jelas mengenai pergerakan corak
tersebut.
Warna yang digunakan dalam
perisian kursus multimedia V-Maths
adalah menarik.
Pelajar menjadi lebih aktif.
Objektifpengajaran tercapai.
Kelemahan:
Peruntukan masa yang lebih
diperlukan bagi penggunaan sesuatu
perisian kursus multimedia untuk
membolehkan pelajar berj alan
daripada kelas ke makmal.
Latihan dalam perisian kursus
multimedia adalah terhad kecuali jika
fungsi rawak diintegrasikan dalam
sistem.
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(i) Analisis Statistik Terhadap Pencapaian Pelajar Dalam Topik Gabungan
Penjelmaan
Untuk mengkaji hubungan perbezaan di antara markah pra ujian dan pasca ujian,
perbezaan pencapaian kedua-dua kumpulan Xi dan X2, ujian-t berpasangan telah





























RAJAH 4.33 Pencapaian Pelajar Dalam Topik Gabungan Penjelmaan
(H0la) Tidak terdapat perbezaan yang signifikan di antara markah Pra Ujian di
kalangan pelajar dalam kumpulan Xi berbanding dengan kumpulan X2.
Analisis ujian-t berpasangan pada Jadual 4.12 menunjukkan skor min pencapaian pra
ujian pelajar kumpulan Xi ialah 0.7667 (SPl.03168) dan skor min Pra Ujian bagi pelajar
Kumpulan X2 ialah 0.900 pada bilangan pasangan N=30 dan nilai kesignifikan dua
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hujung, p ialah 0.686. Nilai ini adalah lebih daripada 0.05 , maka hipotesis diterima.
Perbezaan antara dua skor min adalah sangat kecil dan keadaan ini lebih tepat apabila
dilihat pada hasil ujian-t yang menunjukkan tidak terdapat perbezaan yang signifikan
yang mana nilai t ialah - 4.28. Keputusan ini bermakna tidak terdapat perbezaan yang
signifikan di antara markah Pra Ujian di kalangan pelajar dalam Kumpulan Xi
berbanding dengan Kumpulan X2.
JADUAL 4.12 Ujian-t berpasangan Pra Ujian bagi kumpulan Xj dan X2
Penboleh Ubah Min SP DK r Nilai-t
Pra Ujian Xi 0.7667 1.03168
29 -0.77 -0.428
Pra Ujian X2 0.900 1.2825
(Holb) Tidak terdapat perbezaan yang signifikan di antara markah Pasca Ujian di
kalangan pelajar dalam kumpulan Xi berbanding dengan kumpulan X2.
Analisis ujian-t berpasangan pada Jadual 4.13 menunjukkan skor min pencapaian pasca
ujian pelajar kumpulan Xi ialah 9.017 (SP 2.9841) dan skor min Pasca Ujian bagi pelajar
Kumpulan X2 ialah 6.9667 pada bilangan pasangan N=30 nilai t = 3.531 dan nilai
kesignifikan dua hujung, p = 0.001. Disebabkan nilai p adalah kurang daripada 0.05,
maka hipotesis nol ditolak. Ini bermakna terdapat perbezaan yang signifikan di antara
markah Pasca Ujian di kalangan pelajar dalam Kumpulan X] berbanding dengan
Kumpulan X2.
JADUAL 4.13 Ujian-t berpasangan Pasca Ujian bagi kumpulan Xi dan X2
Pemboleh Ubah Min SP DK r Nilai-t
Pasca Ujian X] 9.017 2.9841
29 0.319 3.531
Pasca Ujian X2 6.9667 2.40665
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(Hole) Tidak terdapat perbezaan yang signifikan di antara pencapaian dalam
peningkatan di kalangan pelajar dalam kumpulan X, berbanding dengan
kumpulan X2.
Analisis ujian-t berpasangan pada Jadual 4.14 menunjukkan skor min pencapaian
dalam peningkatan pelajar dalam kumpulan Xi ialah 44.25 (SP 16.24102) dan skor min
pencapaian kumpulan X2 ialah 57.9167 (SP 17.90862) pada bilangan pasangan N=30,
nilai t = -3.683 dan nilai kesignifikan dua hujung, p = 0.001. Disebabkan oleh nilai p
adalah kurang daripada 0.05, maka secara statistik hipotesis nol ditolak. Maka, terdapat
peningkatan signifikan di antara peningkatan pencapaian dalam Kumpulan Xi berbanding
dengan Kumpulan X2.
JADUAL 4.14 Ujian-t berpasangan Peningkatan bagi kumpulan Xi dan X2
Pemboleh Ubah Min SP DK r Nilai-t
Peningkatan Xi 44.2500 16.24102
29 -0.77 -3.683
Peningkatan X2 57.9167 17.90862
g) Rumusan Dapatan Kajian Pencapaian Pelajar Dalam Topik Gabungan
Penjelmaan
Keputusan ujian -t berpasangan terhadap markah pra ujian dan markah pasca
ujian bagi pelajar kumpulan Xi dan pelajar kumpulan X2 menunjukkan bahawa
kedua-dua kumpulan telah menunjukkan kesan pencapaian yang signifikan.
Walau bagaimanapun, pencapaian bagi pelajar kumpulan X2 adalah lebih tinggi
berbanding dengan pencapaian pelajar kumpulan Xi.
Keputusan ujian-t berpasangan menunjukkan terdapat perbezaan pencapaian yang
signifikan dalam peningkatan pencapaian dalam topik Gabungan Penjelmaan di
antara pelajar kumpulan X2 berbanding dengan pelajar kumpulan Xi.
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4.4.2 Menilai Kesan Signifikan Perisian Kursus Multimedia V-Maths Terhadap
Visualisasi Corak Geometrik
Penilaian terhadap kesan signifikan perisian kursus multimedia V-Maths terhadap
visualisasi corak geometrik telah diuji berdasarkan hipotesis (Hq4).
(H04) Tidak terdapat kesan yang signifikan di antara kepenggunaan perisian V-
Maths untuk visualisasi corak geometrik dengan pencapaian pelajar yang
menggunakan perisian V-Maths.
Senarai semakan perisian kursus multimedia V-Maths bertujuan untuk mengkaji
keberkesanan penggunaan perisian dalam menvisualisasikan pergerakan corak geometrik.
Penyelidik telah menggunakan soal selidik bagi mendapatkan gambaran atau maklumat
tentang keberkesanan penggunaan perisian kursus multimedia V-Maths. Soal selidik ini
telah dilakukan pada hari terakhir sesi pengajaran dan pembelajaran. Soal selidik ini
direka bentuk dengan merujuk kepada bentuk soal selidik pengkaji-pengkaji lepas yang
juga membuat kajian yang berkaitan serta garis panduan yang diberikan oleh
Kementerian Pendidikan Malaysia bagi menilai sesuatu perisian multimedia. Pelajar
perlu menjawab mengikut skala Likert daripada nilai 1 hingga 5. Nilai 1 ialah sangat
tidak setuju hingga nilai 5 iaitu sangat setuju. Aspek-aspek yang diuji merangkumi antara
muka, teks, imej, audio, video, animasi, interaksi dan kesesuaian perisian yang
digunakan. Purata skor senarai semakan perisian ini boleh dilihat seperti dalam Jadual
4.15.
Jadual 4.16 pula menunjukkan keputusan ujian kebolehpercayaan senarai
semakan perisian. Hasil dapatan kajian menunjukkan bahawa nilai pekali
kebolehpercayaan Cronbach Alpha yang diperoleh adalah tinggi. Ini menunjukkan
bahawa pelajar berpuas hati dengan perisian kursus multimedia V-Maths yang telah
direka bentuk.
JADUAL 4.15 Taburan Min Senarai Semakan
N Minimum Maximum Min Std. Varian
Deviation
MIN AM 31 2.67 5.00 4.1828 .7193 .517
MINTEKS 31 2.60 5.00 4.2258 .7979 .637
MINAUDIO 31 2.40 5.00 3.8387 .7614 .580
MINVIDEO 31 3.50 5.00 4.4516 .5378 .289
MINGMEJ 31 3.33 5.00 4.4247 .5125 .263
MINANIMA 31 3.67 5.00 4.4624 .4275 .183
MIMNTER 31 2.50 5.00 4.2177 .5836 .341
MINSESUA 31 3.75 5.00 4.5645 .4517 .204
JADUAL 4.16 Hasil ujian Kebolehpercayaan Senarai Semakan Perisian










a) Senarai Semakan Perisian Kursus Multimedia V-Maths
Jadual 4.17 menunjukkan min skor penilaian yang diperoleh hasil penilaian pelajar secara
terperinci. Berdasarkan Jadual 4.17, nilai purata maksimum telah diperoleh ialah 4.46 dan
skor minimum yang diperoleh pula ialah 3.84. Keseluruhan skor purata adalah baik
kecuali skor purata audio yang agak rendah. Ini adalah kerana kebanyakan komputer di
dalam makmal tidak mempunyai pembesar suara (speaker). Pelajar ini hanya bergantung
kepada pembesar suara yang digunakan oleh pengaj ar (penyelidik) selain daripada
mendapat arahan daripada pengajar (penyelidik).
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b) Ringkasan Perkembangan Pelajar terhadap Senarai Semakan Perisian
Kursus Multimedia V-Maths
Berdasarkan hasil pemerhatian terperinci ataupun mendalam melalui alat kajian
Ringkasan Perkembangan Pelajar terhadap perisian kursus multimedia V-Maths, adalah
didapati bahawa pelajar E6, E17 dan E 26 telah memberikan purata skor paling tinggi,
manakala pelajar E5 pula telah memberikan purata skor paling rendah. Huraian rumusan
hasil pemerhatian adalah berdasarkan pemerhatian deskriptif terhadap pelajar El 7 dan
E5.
Pelajar E17 tidak mempunyai masalah dalam menggunakan perisian kursus
multimedia V-Maths. Pelajar tersebut telah melayari setiap modul yang terdapat dalam
perisian kursus multimedia V-Maths dari mula hingga ke akhir. Bagi setiap latihan,
pelajar tersebut menjawabnya pada buku latihan yang ada. Pelajar tersebut begitu suka
dengan grafik dan animasi corak geometrik. Menurutnya, pergerakan corak geometrik di
bawah putaran banyak membantunya menvisuahsasikan/membayangkan bagaimana
pergerakan corak itu sebenamya. Walau bagaimanapun, pelajar tersebut menegaskan
bahawa perisian ini masih kekurangan bilangan soalan latihan. Selain daripada soalan
yng terdapat dalam perisian kursus multimedia V-Maths, pelajar juga dikehendaki
membuat latihan yang terdapat dalam buku kerja masing-masing.
Pelajar E5 pula selalu ingin cepat untuk melayari modul yang terdapat dalam
perisian kursus multimedia V-Maths. Penyelidik terpaksa memberikan perhatian supaya
pelajar ini dapat mengikuti kesemua modul. Walau bagaimanapun, pelajar ini
menunjukkan perkembangan yang positif pada minggu kedua. Beliau tertarik dengan
animasi corak geometrik yang melibatkan gabungan dua penjelmaan. Pergerakan ini telah
dapat membantunya menvisualisasikan perubahan kedudukan corak selepas dilakukan
penjelmaan terutamanya putaran dan pembesaran. Pelajar ini juga memerlukan bantuan
daripada pengajar (penyelidik) dan gurunya untuk membuat latihan. Pelajar
mencadangkan agar sistem dapat membolehkan pelajar melukis menggunakan komputer.
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c) Skedul Temu Bual tentang Perisian Kursus Multimedia V-Maths
Hasil daripada temu bual yang dilakukan terhadap pelajar mendapati bahawa kebanyakan
pelajar (99%) amat tertarik dan gembira dengan pengalaman menggunakan perisian
kursus multimedia V-Maths. Ini merupakan pengalaman mereka yang pertama belajar
menggunakan perisian kursus multimedia di dalam kelas. Perisian kursus multimedia ini
berjaya menarik perhatian pelajar untuk terus belajar. Antara muka perisian ini menarik
dan warna yang digunakan adalah sesuai. Walau bagaimanapun, menurut mereka fon,
saiz teks dan reka bentuk teks boleh diperbaiki lagi. Guru kelas mencadangkan supaya
memasukkan watak-watak kartun supaya tajuk ini supaya dapat menarik perhatian lebih
ramai pelajar lagi terutama pelajar yang lemah.
Pelajar amat tertarik dengan animasi yang disediakan dalam topik gabungan
penjelmaan. Menurut mereka proses visualisasi menjadi mudah apabila melihat
pergerakan corak-corak geometrik bergerak mengikut penjelmaan yang diberikan.
Mereka juga suka dengan rumusan yang diberikan yang ditulis dalam bentuk simbol
ringkas bagi memudahkan pemahaman mereka dan bimbingan apa yang perlu dilakukan
dahulu. Menurut mereka lagi, perisian ini mudah difahami kerana penyampaian isinya
ringkas, mudah dan jelas. Isi kandungan disampaikan dengan menggunakan pelbagai
gabungan warna dari segi teks dan latar belakang paparan. Selain daripada itu, grafik,
animasi dan video yang ditonjolkan bagi menceriakan lagi persembahan perisian ini
dapat memudahkan pelajar memahami konsep-konsep yang ingin disampaikan. Pelajar
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d) Analisis Statistik kesan signifikan di antara penggunaan perisian kursus
Multimedia V-Maths dan pencapaian Pelajar dalam Kumpulan X2
Pengujian statistik telah dilakukan ke atas penggunaan perisian kursus multimedia V-
Maths dan pencapaian pelajar dalam kumpulan X2 terhadap topik gabungan penjelmaan.
Pengujian Hipotesis Nol 4 telah menggunakan teknik korelasi. Rajah 4.34
menggambarkan perhubungan di antara perisian kursus multimedia V-Maths dan




RAJAH 4.34 Hubungan di antara Perisian V-Maths dengan Pencapaian Pelajar
Kumpulan X2
Analisis statistik menunjukkan bahawa di antara perisian kursus multimedia V-
Maths dan pencapaian pelajar terhadap topik Gabungan Penjelmaan dengan r=0.474 dan
nilai kesignifikan dua hujung, p= 0.007 pada aras kepercayaan 0.01. Disebabkan oleh
nilai p adalah kurang daripada 0.01, maka secara statistik hipotesis nol ditolak. Maka
terdapat kesan signifikan di antara penggunaan perisian kursus multimedia V-Maths dan
pencapaian pelajar dalam Kumpulan X2. Analisis statistik ini dapat dirujuk dalam
Lampiran K.
e) Analisis Statistik Kesan Signifikan Tahap Penggunaan Perisian Kursus
Multimedia V-Maths
Statistik ANOVA satu hala digunakan untuk melihat kesignifikan penggunaan perisan
kursus multimedia V-Maths mengikut persepsi pelajar Kumpulan X2 berdasarkan soal
selidik penggunaan perisian seperti yang dapat dilihat dalam Jadual 4.18.
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JADUAL 4.18 ANOVA Satu Hala Penggunaan Perisian Kursus Multimedia V-Maths
Sumber JKD I)K MKD F Sig. P
4.392 0.000Antara Kumpulan 11.580 7 1.654
Dalam Kumpulan 90.393 240 0.377
Jumlah 101.972 247
Signifikan pada aras p<0.05
Keputusan ANOVA Satu Hala pada Jadual 4.18 menunjukkan terdapat perbezaaan skor
min penggunaan perisian kursus multimedia V-Maths yang signifikan [F=4.392 (DK=7,
240) p=0.000] di antara penilaian perisian kursus multimedia V-Maths. Keputusan ini
bermakna terdapat perbezaan yang signifikan (p<0.05) tahap penggunaan perisian
tersebut mengikut persepsi pelajar kumpulan X2. Terdapat perbezaan persepsi daripada
pelajar terhadap audio yang digunakan. Analisis Statistik ini dapat dirujuk dalam.
f) Rumusan Kesan Signifikan Perisian Kursus Multimedia V-Maths terhadap
Visualisasi Corak Geometrik
Penggunaan perisian kursus multimedia V-Maths dapat memberikan kesan yang
signifikan terhadap visualisasi corak geometrik di kalangan pelajar dalam topik
Gabungan Penjelmaan.
4.4.3 Menilai Kepenggunaan Perisian Kursus Multimedia V-Maths dalam
Pencapaian Pelajar dalam Topik Gabungan Penjelmaan
Penilaian terhadap kepenggunaan perisian multimedia dalam pencapaian matematik bagi
topik Gabungan Penjelmaan untuk Tingkatan Lima telah dibuat berdasarkan persoalan
yang berikut:
(H04) Tidak terdapat kesan yang signifikan di antara kepenggunaan perisian
kursus multimedia V-Maths dengan visualisasi corak geometrik.
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a) Senarai Semakan Kepenggunaan Perisian Kursus Multimedia V-Maths
Senarai Semakan Kepenggunaan perisian kursus multimedia V-Maths telah direka bentuk
dengan tujuan untuk mengetahui tahap kepenggunaan perisian di kalangan pelajar
kumpulan X2. Pelajar perlu menjawab mengikut skala Likert daripada nilai 1 hingga 5.
Nilai 1 ialah sangat tidak setuju hingga nilai 5 iaitu sangat setuju. Lee (1999) telah
mengklasinkasikan beberapa kategori bagi ujian kepenggunaan. Kepenggunaan boleh
diklasifikasikan dan diuji dengan menyediakan set operasi dimensi. Antara dimensi
kepenggunaan bagi perisian multimedia interaktif termasuklah
• Mudah untuk belajar (ease of /e<3r«mg)(Guillemette 1995; Lindgaard 1994;
Nielsen 1990).
• Mudah untuk ingat (ease to remember) (Nielsen 1990).
• Keberkesanan (performance effectiveness)(Lindgaard 1994; Reed 1992; Shackel
1991).
• Kesilapan dan sistem integriti (errors and system integrity)(Gm\lemettG 1995;
Reed 1992; Nielsen 1990).
• Kesesuaian (flexibility)(Gml\emette 1995; Lindgaard 1994; Shackel 1991).
• Kepuasan pengguna (user satisfaction) (Nielsen 1993; Reed 1992; Shackel 1991).
Walau bagaimanapun, pemilihan dan kepentingan kategori adalah bergantung
kepada jenis kumpulan pengguna dan tugas (task) yang dijalankan. Oleh itu, kategori
yang yang digunakan dalam soal selidik ini termasuklah kebolehpembelajaran
(learnability), keberkesanan (performance effectiveness), susun atur skrin dan kepuasan
pengguna. Jadual 4.19 menunjukkan maklum balas kepenggunaan perisian kursus
multimedia V-Maths oleh pelajar.
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JADUAL 4.19 Maklum Balas Kepengunaan Perisian Kurusu Multimedia V-Maths
No Faktor Kepenggunaan 1 2 3 4 5 Min
1 Kebolehpembelai aran
0 0 3 13 15 4.39
a. Perisian mudah
dikendalikan
(0%) (0%) (9.7%) (41.9%) (48.4%)
b. Perisian digunakan tanpa 0 0 5 15 11 4.19
masalah (0%) (0%) (16.1%) (48.4%) (35.5%)
c. Mampu mengendalikan 0 0 4 14 13 4.29
dari awal hingga akhir (0%) (0%) (12.9%) (45.2%) (41.9%)
2 Keberkesanan
0 0 4 13 14 4.32
a. Mudah digunakan (0%) (0%) (12.9%) (41.9%) (45.2%)
b. Tahap pemahaman isi 0 0 3 17 11 4.26
kandungan (0%) (0%) (9.7%) (54.8%) (35.5%)
c. Mampu meneroka semasa 0 0 4 18 9 4.16
navigasi (0%) (0%) (12.9%) (58.1%) (29%)
d. Penggunaan keseluruhan 0 0 4 15 12 4.26
mudah (0%) (0%) (12.9%) (48.4%) (38.7%)
e. Mudah digunakan bila- 0 0 2 9 20 4.58
bila masa (0%) (0%) (6.5%) (29%) (64.5%)
3 Snsun-atur skrin
0 0 3 12 16 4.42
a. Skima warna sesuai (0%) (0%) (9.7%) (38.7%)' (51.6%)
b. Antara muka sesuai 0 0 7 14 10 4.10
(0%) (0%) (22.6%) (45.2%) (32.3%)
c. Reka bentuk skrin 0 0 3 17 11 4.26
menarik (0%) (0%) (9.7%) (54.8%) (35.5%)
d. Paparan skrin menarik 0 0 1 9 21 4.65
minat (0%) (0%) (3.2%) (29%) (67.7%)
e. Kebolehbacaan teks 0 0 3 12 16 4.42
sesuai (0%) (0%) (9.7%) (38.7%) (51.6%)
4 Kepuasan Penasuna
0 0 1 7 23 4.71
a. Peisian membantu proses
pembelajaran
(0%) (0%) (3.2%) (22.6%) (74.1%)
b. Sesuai dengan tahap 0 0 3 13 15 4.39
pengguna sasaran (0%) (0%) (9.7%) (41.9%) (48.4%)
c. Membantu meningkatkan 0 0 1 11 19 4.58
P&P (0%) (0%) (3.2%) (35.5%) (61.3%)
d. Mudah digunakan oleh 0 2 3 13 13 4.19
pengguna yang tidak (0%) (6.5%) (9.7%) (41.9%) (41.9%)
mahir komputer
e. Menepati objektif 0 0 2 13 16 4.65
(0%) (0%) (6.5%) (41.9%) (51.6%)
f. Meningkatkan kemahiran 0 0 0 9 22 4.71
belajar (0%) (0%) (0%) (29%) (71%)
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Daripada penganalisisan data yang telah dijalankan dan berdasarkan nilai min
yang diperoleh didapati bahawa maklum balas kepenggunaan perisian kursus multimedia
V-Maths daripadapelajar telah menunjukkan repons yang positif. Merujukkepada Jadual
4.19, didapati bahawa taburan min bagi item-item ini berada dalam julat 4.10 hingga
4.71. Nilai min bagi kesemua item ini menunjukkan bahawa kepengunaan perisian kursus
multimedia V-Maths ini berada pada tahap yang baik. Item 4a dan 4f menunjukkan angka
min tertinggi iaitu perisian membantu proses pembelajaran dan meningkatkan kemahiran
belajar. Min yang paling rendah ialah bagi faktor antara muka. Walau bagaimanapun,
item ini masih berada pada tahap yang baik kerana mempunyai nilai min >4.00. Rajah
4.35 menunjukkan taburan purata min kepenggunaan perisian kursus multimedia V-
Maths.
Boleh Kesan Susun Puas
RAJAH 4.35 Purata Min Kepenggunaan Perisian Kursus Multimedia V-Maths
Jadual 4.20 menunjukkan taburan min senarai semakan kepenggunaan perisian
kursus multimedia V-Maths secara terperinci bagi setiap pelajar dalam kumpulan X2.
Berdasarkan Jadual ini, nilai purata maksimum skor 5.00 telah diperolehi oleh pelajar
E17 dan E26 dan minimum skor 3.61 oleh pelajar E12. Keputusan ujian
kebolehpercayaan (reliability test) perisian multimedia V-Maths ditunjukkan dalam
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Jadual 4.21. Hasil dapatan kajian menunjukkan bahawa nilai kebolehpercayaan Cronbach
Alpha bagi kebolehpembelajaran (a = 0.7349), keberkesanan (a = 0.7638) dan susun-
atur skrin (a = 0.7681) boleh diterima manakala nilai kebolehpercayaan bagi kepuasan
pengguna pula menunjukkan nilai yang agak tinggi (a = 0.8372).
b) Ringkasan Perkembangan Pelajar terhadap Senarai Kepenggunaan Perisian
Kursus Multimedia V-Maths
Berdasarkan pemerhatian mendalam melalui Ringkasan Perkembangan pelajar terhadap
V-Maths didapati pelajar yang mendapat purata skor paling tinggi adalah pelajar E17 dan
E26 manakala pelajar yang mendapat skor paling rendah ialah pelajar E12. Pelajar E17
dan E 26 juga merupakan pelajar yang memberikan purata skor paling tinggi dalam
Ringkasan Perkembangan Pelajar terhadap Senarai Semakan Perisian kursus multimedia
V-Maths. Pelajar-pelajar ini rajin dan berminat untuk menggunakan perisian kursus
multimedia V-Maths. Mereka juga tidak memerlukan banyak tunjuk ajar. Pelajar E12
pula merupakan pelajar yang sederhana. Sesekali pelajar tersebut akan bertanya kepada
pengajar sementara (penyelidik) ataupun guru kelas.
c) Skedul Temu Bual tentang Kepenggunaan Perisian Kursus Multimedia V-
Maths
Maklumat daripada temu bual dengan pelajar yang menggunakan perisian kursus
multimedia V-Maths dalam proses pembelajaran topik Gabungan Penjelmaan telah
menguatkan lagi dapatan kajian tentang kepenggunaan perisian kursus multimedia V-
Maths ini. Secara keseluruhannya, pelajar memperakukan bahawa perisian kursus
multimedia V-Maths membantu proses pengajaran dan pembelajaran dan seterusnya
berjaya menarik minat mereka untuk belajar topik gabungan penjehnaan yang dianggap
sesuatu yang sukar untuk digambarkan/divisualisasikan. Guru juga memberikan respons
yang positif. Perisian ini telah berjaya mencapai objektif pengajaran dan sesuai
digunakan oleh semua pelajar. Antara muka perisian V-Maths ini yang menampilkan
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JADUAL 4.20 Taburan Purata Min Kepenggunaan Perisian Kursus Multimedia V-Maths
Kepenggunaaan Perisian
Pelajar Keboleh- Keberkesanan Susun- Kepuasan Purata
pembelajaran atur pengguna
El 4.67 5.00 5.00 5.00 4.92
E2 5.00 5.00 4.60 4.86 4.86
E3 5.00 4.80 4.60 4.57 4.74
E4 5.00 4.40 4.00 4.29 4.42
E5 3.67 4.00 3.00 3.86 3.63
E6 5.00 5.00 4.80 5.00 4.95
E7 4.00 4.60 4.20 4.86 4.41
E8 4.00 4.00 4.20 4.43 4.16
E9 3.67 4.60 4.60 5.00 4.47
E10 3.33 3.60 4.40 3.86 3.80
Ell 3.67 4.40 5.00 5.00 4.52
E12 3.67 3.00 4.20 3.57 3.61
E13 3.67 3.80 4.00 4.14 3.90
E14 4.33 4.00 4.00 5.00 4.33
E15 4.00 4.40 3.80 4.00 4.05
E16 4.67 4.20 4.40 4.14 4.35
E17 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00
E18 3.67 4.00 3.60 4.00 3.82
E19 4.00 4.20 4.80 4.86 4.46
• E20 4.67 4.20 4.00 4.14 4.25
E21 4.00 4.20 4.00 4.29 4.12
E22 4.00 4.20 4.00 4.14 4.09
E23 4.00 4.00 4.20 4.57 4.19
E24 4.33 4.00 • 4.20 5.00 4.38
E25 3.67 4.00 4.20 4.14 4.00
E26 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00
E27 4.33 4.00 4.60 4.57 4.38
E28 5.00 4.80 4.80 4.71 4.83
E29 4.00 4.20 4.80 4.86 4.46
E30 5.00 4.80 5.00 5.00 4.95
E31 5.00 4.40 4.40 4.43 4.56
Purata 4.29 4.32 4.37 4.52 4.38
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penyepaduan ciri-ciri multimedia berjaya menarik minat pelajar yang sememangnya tidak
berminat dengan topik ini pada mulanya. Guru berharap akan dapat menggunakan
perisian kursus ini sebagai bahan alat bantu mengajar untuk pelajarnya yang akan datang
nanti.
JADUAL 4.21 Hasil Ujian Kebolehpercayaan Alat Ukur Kepenggunaan





d) Analisis Statistik Kesan Signifikan Kepenggunaan Perisian Kursus
Multimedia V-Maths
Statistik ANOVA satu hala digunakan untuk melihat perkaitan di antara kepenggunaan
perisian kursus multimedia V-Maths selepas mengikuti pembelajaran dengan pelajar
Kumpulan X2. Ringkasan analisis ini ditunjukkan dalam Jadual 4.22.
JADUAL 4.22 ANOVA Satu Hala Kepenggunaan Perisian Kursus Multimedia selepas
mengikuti pembelajaran bagi kumpulan X2
Sumber JKD DK MKD F Sig. P
1.456 0.230Antara Kumpulan 1.032 3 0.344
Dalam Kumpulan 28.356 120 0.236
Jumlah 29.388 123
Keputusan ANOVA Satu Hala pada Jadual 4.22 menunjukkan tidak terdapat
perbezaaan skor min kepenggunaan perisian kursus multimedia V-Maths yang signifikan
[F=1.456 (DK=3, 120) p=0.230] di antara penilaian perisian kursus multimedia V-Maths
dengan pelajar X2. Keputusan ini bermakna tidak terdapat perbezaan yang signifikan (p>
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0.05) antara faktor-faktor kepenggunaan perisian mengikut persepsi pelajar kumpulan X2.
Analisis statistik ini dapat dirujuk dalam Lampiran K(v).
e) Rumusan Dapatan Kajian Kesan Signifikan Kepengguaan Perisian Kursus
Multimedia V-Maths
Tidak terdapat perbezaan di antara kepengguaan perisian kursus multimedia V-Maths
dengan pelajar kumpulan X2.
4.4.4 Menilai Hubungan di antara Penilaian Perisian Dan Kepenggunaan Perisian
Kursus Multimedia V-Maths
Penilaian terhadap hubungan di antara penilaian perisian dan kepenggunaan perisian
kursus multimedia V-Maths telah dilakukan berdasarkan Hipotesis Nol 5 seperti berikut:
(H05) Tidak terdapat hubungan yang signifikan di antara penilaian perisian
dengan kepenggunaan perisian kursus multimedia V-Maths untuk visualisasi
corak geometrik bagi pencapaian pelajar Tingkatan Lima dalam topik
Gabungan Penjelmaan
Analisis statistik telah dilakukan ke atas penilaian perisian terhadap topik Gabungan
Penjelmaan melalui senarai semakan perisian dan kepenggunaan perisian melalui senarai
semakan kepenggunaan perisian kursus multimedia V-Maths. Pengujian hipotesis
menggunakan teknik korelasi. Hubungan di antara penilaian perisian dan kepenggunaan






RAJAH 4.36 Hubungandi antaraPenilaian Perisian denganKepenggunaan Perisian
Kursus Multimedia V-Maths
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Analisis statistik menunjukkan bahawa nilai korelasi di antara penilaian perisian dan
kepenggunaan perisian terhadap topik Gabungan Penjelmaan adalah tinggi, 0.720 dengan
nilai kesignifikan 0.007. Nilai ini adalah < 0.05, oleh itu hipotesis nol ditolak. Ini
bermakna analisis statistik menunjukkan bahawa terdapat hubungan di antara penilaian
perisian dengan kepenggunaan perisian kursus multimedia V-Maths dalam topik
Gabungan Penjelmaan. Nilai korelasi yang tinggi menunjukkan terdapat hubungan yang
kuat di antara penilaian perisian dengan kepenggunaan perisian kursus multimedia V-
Maths dalam topik Gabungan Penjelmaan.
a) Rumusan Hubungan di antara Penilaian Perisian terhadap Kepenggunaan
Perisian Kursus Multimedia V-Maths dalam Topik Gabungan Penjelmaan
Terdapat perhubungan yang signifikan di antara penilaian perisian dengan kepenggunaan
perisian kursus multimedia V-Maths bagi pencapaian pelajar yang menggunakan perisian
V-Maths.
4.4.5 Rumusan Kesan Signifikan Kepenggunaan Perisian Kursus Multimedia V-
Maths
Secara keseluruhannya, dapatan kajian tentang eksperimen separa berdasarkan kajian kes
kepenggunaan perisian kursus multimedia V-Maths di Sekolah Menengah Teknik, Seri
Iskandar, Perak, telah berjaya menjawab kesemua persoalan dan hipotesis kajian.
Pelajar telah dibahagikan kepada dua kumpulan iaitu kumpulan Kawalan (Xi) dan
kumpulan Eksperimen (X2). Hasil dapatan kajian dapat dirumuskan seperti berikut:
(i) Tidak terdapat perbezaan yang signifikan di antara markah Pra Ujian di kalangan
pelajar dalam kumpulan Xi dan kumpulan X2.
(ii) Tidak terdapat perbezaan yang signifikan di antara markah Pasca Ujian di
kalangan pelajar dalam kumpulan Xi dan kumpulan X2.
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(iii) Terdapat perbezaan yang signifikan di antara pencapaian dalam peningkatan bagi
topik Gabungan Penjelmaan di kalangan pelajar yang menggunakan perisian
kursus multimedia V-Maths, berbanding dengan pelajar yang mempelajari topik
yang sama dengan kaedah pengajaran dan pembelajaran konvensyenal.
(iv) Terdapat perbezaaan yang signifikan di antara penggunaan perisian kursus
multimedia V-Maths untuk visualisasi corak geometrik dengan pencapaian
pelajar.
(v) Terdapat hubungan yang signifikan di antara kepenggunaan perisian kursus
multimedia V-Maths dengan pencapaian pelajar yang menggunakan perisian V-
Maths.
(vi) Terdapat hubungan yang kuat di antara penilaian perisian dan kepenggunaan
perisian kursus multimedia V-Maths dalam topik Gabungan Penjelmaan.
4.5 KESIMPULAN
Bab ini telah menerangkan dengan terperinci hasil dapatan kajian yang dilakukan selama
tiga minggu terhadap pelajar Tingkatan Lima, Sekolah Menengah Teknik Seri Iskandar,
Perak bagi topik Gabungan Penjelmaan. Hasil dapatan kajian ini bertujuan untuk
mengkaji dua aspek yang berikut:
(i) Membincangkan hasil dapatan kajian berkaitan dengan pembangunan perisian
kursus multimedia V-Maths bagi membantu visualisasi corak geometrik.
(ii) Mengkaji satu kajian kes tentang kepenggunaan perisian kursus multimedia V-
Maths tersebut di kalangan pelajar sekolah Menengah Tingkatan Lima.
Bagi aspek (i), hasil dapatan kajian dalam pembangunan perisian tersebut yang
telah dikenalpasti adalah seperti berikut:
• Mengenalpasti dan mereka bentuk metodologi pembangunan perisian kursus
multimedia V-Maths untuk Matematik Tingkatan Lima bagi topik Gabungan
Penjelmaan.
196
• Mereka bentuk dan membangunkan model reka bentuk berarahan (ID Model) V-
Maths berdasarkan model konsepsi serta modul-modul yang telah direka bentuk
untuk pembangunan perisian kursus multimedia V-Maths.
• Membangunkan prototaip dalam Bahasa Malaysia dan Bahasa Inggeris.
Beberapa aspek telah diambilkira dalam pembangunan prototaip supaya dapat
membantu menvisuahsasi corak geometrik di kalangan pelajar bagi topik Gabungan
Penjelmaan.
Bagi aspek (ii), hasil dapatan bagi eksperimen separa yang telah dijalankan
selama tiga minggu adalah seperti berikut:
• Analisis data telah menunjukkan bahawa penggunaan perisian kursus multimedia
V-Maths mampu meningkatkan pencapaian pelajar Tingkatan Lima dalam topik
Gabungan Penjelmaan berbanding pelajar yang diajar dalam topik yang sama
dengan kaedah pengajaran konvensyenal.
• Penggunaan perisian kursus multimedia V-Maths dapat membantu pelajar
menvisualisasikan/menggambarkan pergerakan corak geometrik.
• Penggunaan perisian kursus multimedia V-Maths memberikan kesan yang
signifikan dalam menvisualisasikan penjelmaan corak geometrik di kalangan
pelajar.
• Terdapat hubungan yang signifikan di antara kepenggunaan perisian kursus
multimedia V-Maths terhadap visualisasi corak geometrik.
• Terdapat hubungan yang kuat di antara penilaian perisian dan kepenggunaan
perisian kursus multimedia V-Maths dalam topik Gabungan Penjelmaan.
Selain daripada itu, suatu pemerhatian terperinci terhadap perkembangan pelajar
juga telah dijalankan. Hasil kajian mendapati bahawa perisian kursus multimedia V-
Maths turut membantu pelajar dalam beberapa aspek kemahiran lain seperti visual,
melukis dan kemahiran logikal. Temu bual di antara guru pakar dan beberapa orang
197
pelajar telah mendapat maklum balas yang positif terhadap penggunaan perisian kursus




Bab ini akan membincangkan mengenai hasil kajian yang telah dijalankan, rumusan
kajian dan implikasi kajian tentang pembangunan perisian multimedia V-Maths dan
implikasi keberkesanan perisian multimedia V-Maths dalam mata pelajaran matematik
bagi topik Gabungan Penjelmaan Tingkatan Lima sekolah menengah. Selain daripada itu,
bab ini juga akan mencadangkan kajian lanjutan yang boleh dilakukan pada masa akan
datang.
5.2 RUMUSAN DAPATAN KAJIAN
Dapatan kajian ini akan dibahagikan kepada dua bahagian seperti yang berikut:
(i) Pembangunan perisian multimedia V-Maths bagi mata pelajaran matematik
Tingkatan Lima sekolah Menengah.
(ii) Kajian kes tentang penilaian keberkesanan perisian multimedia V-Maths di
Sekolah Menengah Teknik Seri Iskandar, Perak
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5.2.1 Pembangunan Perisian V-Maths bagi Mata Pelajaran Matematik Sekolah
Menengah dalam topik Gabungan Penjelmaan
Proses pendidikan di Malaysia juga tidak ketinggalan daripada pendedahan kepada
teknologi maklumat. Ini bermakna, Kementerian Pendidikan Malaysia sedang dalam
usaha untuk mengintegrasikan penggunaan komputer dalam proses pengajaran dan
pembelajaran di sekolah. Justeru itu, pemilihan, pembangunan dan penggunaan alatbantu
mengajar dan kaedah-kaedah yang efektif kepada pelajar selaras dengan pencapaian
objektifpengajaran dan pembelajaran yang hendak dicapai perlu diberikan perhatian.
Kajian tentang pembangunan perisian multimedia bagi mata pelajaran matematik
telah dijalankan, dan antara dapatankajian adalah seperti berikut:
• Pembangunan Kitar hayat reka bentuk metodologi pembangunan perisian
multimedia V-Maths.
• Pembangunan Reka bentuk Model Berarahan (Model ID) bagi perisian
multimedia V-Maths.
• Prototaip perisian multimedia V-Maths.
5.2.1.1 Pembangunan Kitar Hayat Reka Bentuk Metodologi Pembangunan Perisian
Multimedia V-Maths
Metodologi pembangunan multimedia merupakan suatu yang perlu diberikan perhatian
yang mendalam semasa dalam proses pembangunan perisian multimedia pendidikan.
Faktor-faktor seperti teori-teori pengajaran dan pembelajaran, teori-teori dalam psikologi
pendidikan, objektif pembelajaran, hasil pembelajaran dan sukatan pelajaran perlu
diambil kira. Bagi menjaminkan pembangunan perisian multimedia yang berkualiti dan
sistematik, penyelidik telah menghasilkan satu kitar hayat iaitu kitar hayat V-Maths
(boleh dirujuk pada m.s. 87). Model kitar hayat ini mengandungi beberapa peringkat
seperti berikut:
(i) Peringkat utama yang terdiri daripada lima fasa iaitu analisis, reka bentuk,
pembangunan, implementasi dan penilaian.
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(ii) Peringkat dalaman seperti sukatan pelajaran, isi kandungan model ID, kandungan
pengajaran, pra ujian dan pasca ujian dan penambahbaikan.
(iii) Peringkat luaran seperti objektif pengajaran dan pembelajaran, hasil
pembelajaran, prototaip, pengguna dan pengubahsuaian.
5.2.1.2 Reka Bentuk Model Berarahan bagi Perisian Multimedia V-Maths
Dapatan kajian seterusnya ialah model reka bentuk berarahan (model ID) perisian
multimedia bagi mata pelajaran matematik Tingkatan Lima bagi topik Gabungan
Penjelmaan. Model ini dibangunkan berdasarkan kepada beberapa pendekatan
pembangunan perisian dalam pendidikan supaya proses pembelajaran gabungan
penjelmaan bagi corak geometrik lebih berkesan dan berguna. Model ini boleh dirujuk
pada m.s 103. Model konsepsi bagi modul-modul perisian dapat dirujuk pada m.s. 113.
Model konsepsi merangkumi beberapa aspek seperti:
(i) Pedagogi: Pendekatan yang digunakan mengambil kira beberapa teori pengajaran
dan pembelajaran bagi memudahkan proses pembelajaran mengenai gabungan
penjelmaan corak geometrik.
(ii) Multimedia Interaktif: Meliputi unsur-unsur multimedia seperti teks, grafik,
animasi, audio, navigasi dan interaktiviti yang berupaya menarik minat pelajar
mempelajari topik ini.
(iii) Strategi Konstruktivisme: Teori yang memberi penekanan kepada pembinaan
konsep melalui "pre-requisite knowledge" iaitu pengetahuan lepas.
(iv) Kaedah pembangunan: Kaedah yang digunakan dalam membangunkan perisian
multimedia ini ialah gabungan tutorial dan simulasi. Tutorial melibatkan proses
persembahan maklumat dan diikuti oleh aktiviti manakala simulasi membolehkan
pelajar mengalami situasi melalui aktiviti yang disediakan secara visual,
(v) Modul-modul pengajaran: Modul-modul ini telah direka bentuk untuk setiap aras
pelajar. Modul-modul yang dihasilkan ialah Modul Pengenalan, Modul
Bimbingan, Modul Pengukuhan, Modul Pengayaan dan Modul Ujian.
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5.2.1.3 Prototaip Perisian Multimedia V-Maths
Prototaip perisian V-Maths direka bentuk untuk membantu pelajar sekolah menengah
dalam menvisualisasikan/menggambarkan pergerakan corak geometrik bagi kes
gabungan penjelmaan. Prototaip ini telah direka bentuk dalam dua bahasa iaitu Bahasa
Malaysia dan Bahasa Inggeris. Bagi tujuan pengujian keberkesanan perisan V-Maths,
hanya prototaip dalam Bahasa Malaysia sahaja yang digunakan. Walau bagaimanapun
prototaip dalam Bahasa Inggeris masih boleh digunakan. Prototaip ini direka bentuk
memandangkan Kementerian Pendidikan telah menguatkuasakan Bahasa Inggeris dalam
mata pelajar Matematik pada tahun depan. Ini bermakna, prototaip ini dapat digunakan
oleh guru dan pelajar untuk membantu proses pengajaran dan pembelajaran dalam topik
gabungan penjelmaan ataupun Combination ofTransformations.
Terdapat lima modul utama dalam prototaip ini iaitu Modul Pengenalan, Modul
Bimbingan, Modul Pengukuhan, Modul Pengayaan dan Modul Ujian. Modul Pengenalan
mengandungi objektif pembelajaran, klip video dan set latihan. Modul Bimbingan
mengandungi empat sub modul iaitu translasi, pantulan, putaran dan pembesaran. Modul
Pengukuhan merupakan modul utama yang mengandungi gabungan dua penjelmaan.
Terdapat Japan sub modul dalam modul ini iaitu gabungan translasi dan translasi,
pantulan dan pantulan, putaran dan putaran, pembesaran dan pembesaran, translasi dan
pantulan, translasi dan putaran, pantulan dan putaran dan pembesaran dan pantulan.
Modul Pengayaan direka bentuk untuk mengukuhkan lagi kefahaman pelajar mengenai
topik ini. Modul Ujian adalah untuk menilai keseluruhan keupayaan pelajar. Modul ini
mengandungi dua set soalan peperiksaan Sijil Pelajaran Malaysia (SPM) yang lepas.
5.2.2 Kajian Kes Keberkesanan Perisian V-Maths
Bagi menguji keberkesanan perisian V-Maths, satu kajian kes telah dijalankan di salah
sebuah sekolah iaitu Sekolah Menengah Teknik Seri Iskandar, Perak. Metodologi yang
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digunakan dalam mengkaji keberkesanan perisian melalui satu kaedah eksperimen separa
dengan menggunakan pendekatan etnografi dan pendekatan "SimplifiedThinking aloud'.
Sampel kajian telah dibahagikan kepada dua kumpulan iaitu kumpulan kawalan
(Xi) dan satu lagi merupakan kumpulan eksperimen (X2). Kumpulan kawalan (Xi) telah
diberi rawatan (treatment) melalui proses pengajaran dan pembelajaran secara
konvensyenal bagi topik Gabungan Penjelmaan manakala kumpulan eksperimen (X2)
telah diberi rawatan melalui proses pengajaran dan pembelajaran dengan menggunakan
perisian V-Maths. Kedua-dua kumpulan telah diberikan satu penilaian awal (Pra Ujian)
melalui satu set ujian mengenai topik Gabungan Penjelmaan, kemudian diberikan
rawatan dan selepas itu kedua-dua kumpulan diberikan satu penilaian akhir (Pasca Ujian)
mengenai topik yang sama.
Bagi mengumpulkan data, alat kajian yang telah digunakan ialah set-set kertas
ujian bagi Pra Ujian dan Pasca Ujian, Senarai Semakan Kemahiran Perisian V-Maths,
Senarai Kepenggunaan Perisian V-Maths, pemerhatian mendalam melalui Ringkasan
Perkembangan Pelajar, Skedul temu bual dan Sumber Guru Pakar. Kajian ini merupakan
kajian kepenggunaan pertama yang melibatkan penggunaan perisian multimedia di
sekolah tersebut. Perisian ini merupakan perisian multimedia yang pertama direka bentuk
dan dibangunkan bagi topik Gabungan Penjelmaan berdasarkan silibus dan kurikulum
sekolah menengah di Malaysia. Data-data yang diperolehi dalam kajian ini dianalisis
dengan menggunakan perisian SPSS versi 10.5. Kaedah yang digunakan ialah ujian t-
berpasangan, ujian Analisis Varian sehala (ANOVA) dan ujian korelasi. Proses dan
penganalisisan data ini telah dibincangkan dengan lebih mendalam dalam Bab III.
Terdapat tiga isu yang telah dibincangkan berkaitan dengan kajian kes
kepenggunaan perisian V-Maths dalam menvisualisasikan corak geometrik di kalangan
para pelajar sekolah menengah. Isu-isu tersebut adalah seperti berikut.
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5.2.2.1 Kemampuan Perisian V-Maths dalam Mempertingkatkan Pencapaian Para
Pelajar Terhadap Topik Gabungan Penjelmaan.
Berdasarkan pengujian daripada Hipotesis 1, Hipotesis 2 dan Hipotesis 3 yang telah
dibincangkan dalam Bab IV, dapatan kajian menunjukkan bahawa bahawa kesan
penggunaan perisian V-Maths adalah lebih signifikan berbanding dengan penggunaan
kaedah pengajaran dan pembelajaran konvensyenal dalam mempertingkatkan pencapaian
pelajar dalam topik Gabungan Penjelmaan. mi disebabkan perisian V-Maths yang
menggunakan teknologi multimedia dan pendekatan-pendekatan dalam pembangunan
reka bentuk model berarahan yang telah dibina khusus untuk topik ini.
Dalam mempertingkatkan prestasi pencapaian pelajar dalam topik Gabungan
Penjelmaan, faktor yang paling penting ialah untuk menarik minat pelajar untuk
mengikuti pembelajaran seterusnya. Dalam perisian V-Maths ini, model konstruktivisme
Lima Fasa yang dicadangkan oleh Needham telah dipertimbangkan dalam proses
pengajaran dan pembelajaran bagi menimbulkan minat dan menarik perhatian pelajar.
Klip video telah dipersembahkan telah menunjukkan bagaimana seorang jurutera dan
seorang arkitek yang menggunakan corak geometrik dalam pekerjaan mereka serta
aplikasi penggunaan corak geometrik dalam penggunaan harian. Ini adalah bertujuan
untuk memberi pendedahan kepada para pelajar tentang aplikasi tentang penggunaan
gabungan penjelmaan dalam kehidupan seharian mereka.
Selain daripada itu, faktor kedua yang dapat meningkatkan prestasi pencapaian
pelajar dalam topik gabungan penjelmaan berbanding proses pengajaran dan
pembelajaran konvensyenal ialah penggunaan kaedah multimedia interaktif. Kaedah ini
dapat membantu pelajar berasa seronok dan ingin meneruskan pembelajaran berbanding
belajar menggunakan buku. Topik geometri sememangnya satu topik yang memerlukan
pemahaman daripada gambaran abstrak ke gambaran konkrit. Penggunaan teknologi
multimedia ini dapat membantu pelajar memahami penerangan konsep dan diikuti visual
atau gambaran pergerakan corak geometrik melalui animasi yang ringkas dan warna-
warna yang berbeza, bagi setiap kedudukan selepas sesuatu penjelmaan diberikan. Ini
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bermakna, berdasarkan pergerakan yang dilihat dapat membantu pelajar memahami
konsep-konsep gabungan penjelmaan yang susah hendak digambarkan dan seterusnya
menjadikan topik ini lebih senang untuk difahami.
Faktor seterusnya yang dapat meningkatkan prestasi pencapaian pelajar yang
menggunakan perisian multimedia V-Maths ialah, pembangunan perisian ini telah
mengambilkira keperluan pelajar yang berbeza bagi membolehkan mereka mengakses
pembelajaran mengikut keupayaan masing-masing. Beberapa modul telah disediakan
bagi pelbagai peringkat pelajar. Contohnya, modul Bimbingan disediakan untuk pelajar
yang lemah dan memerlukan lebih panduan dan ulangkaji pembelajaran lepas. Modul
Pengayaan direka bentuk bagi menguji kefahaman pelajar melalui soalan-soalan yang
telah diberikan. Soalan-soalan ini telah diolah supaya pelajar dapat menggunakan
pengetahuan mereka dalam menvisualisasikan corak geometrik di bawah gabungan dua
penjelmaan bagi menyelesaikan masalah secara ktitis dan kreatif. Manakala modul Ujian
pula, menilai keupayaan keseluruhan pelajar dalam topik gabungan penjelmaan
disamping memberikan persediaan bagi menjawab soalan-soalan yang berformatkan
soalan peperiksaan SPM.
5.2.2.2 Kemampuan Perisian V-Maths dalam Menvisualisasikan Corak Geometrik
di Kalangan Pelajar Sekolah Menengah
Dapatan kajian berdasarkan pengujian Hipotesis Nol 4 menunjukkan bahawa kesan
penggunaan perisian multimedia V-Maths adalah lebih signifikan berbanding dengan
penggunaan pengajaran dan pembelajaran konvensyenal dalam menvisualisasikan corak
geometrik di kalangan pelajar terhadap topik Gabungan Penjelmaan. Dalam mengukur
kemampuan visualisasi pelajar terhadap topik Gabungan Penjelaman, tiga aspek
kemahiran telah digunakan iaitu visual, melukis dan kemahiran logikal berdasarkan
perkembangan pelajar.
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Hasil dapatan kajian menunjukkan bahawa pelajar daripada kumpulan yang
mengikuti topik Gabungan Penjelmaan dengan menggunakan perisian V-Maths adalah
lebih cekap dalam mengenai corak geometrik, melabelkan pada objek serta memberikan
koordinat imej serta dapat mengenalpasti imej sebagai sebahagian daripada objek yang
diberi. Selain daripada itu, pelajar juga mampu mengaitkan informasi secara verbal,
melukis imej bagi objek di bawah gabungan penjelmaan dan membezakan jenis-jenis
penjelmaan semasa melukis imej objek di bawah penjelmaan yang diberikan. Bagi
kemahiran logikal pula, pelajar mampu mengaitkan perhubungan di antara konsep-
konsep penjelmaan bagi menerangkan kedudukan dan perubahan corak geometrik di
bawah gabungan penjelmaan yang diberikan.
Pelajar yang menggunakan perisian multimedia V-Maths ini mempunyai
kebolehan membanding bentuk dan mengenalpasti corak dengan terperinci. Ini boleh
dilihat apabila pelajar yang menggunakan perisian V-Maths mudah mengingati dan
memahami corak bagi mengelaskan, mengkategorikan, membuat perbandingan, membuat
kesimpulan dan membuat penilaian yang diperlukan dalam modul-modul pengayaan dan
ujian. Selain daripada itu, pelajar yang menggunakan perisian multimedia V-Maths juga
berkebolehan untuk membuat imaginasi mental pergerakan corak geometrik dan
memanipulasikan corak tersebut ke kedudukan baru selepas diberi penjelmaan yang
tertentu. Kajian ini membuktikan penggunaan visual dapat merangsangkan pelajar untuk
aktif dalam aktiviti pengajaran dan pembelajaran
5.2.2.3 Hubungan di antara Penilaian Perisian V-Maths dan Kepenggunaan
Perisian V-Maths
Dapatan kajian berdasarkan Hipotesis Nol 5 telah menunjukkan bahawa terdapat
hubungan yang kuat di antara penggunaan perisian V-Maths dengan kepenggunaan
perisian V-Maths. Hasil kajian menunjukkan bahawa pelajar telah memberikan nilai yang
tinggi dalam keempat-empat aspek yang nilai melalui maklum balas kepenggunaan
perisian V-Maths.
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Hasil kajian telah menunjukkan bahawa kepuasan pelajar yang menggunakan
perisian V-Maths adalah paling tinggi jika dibandingkan dengan ketiga-tiga aspek yang
telah dinilai. Proses pengajaran dan pembelajaran melalui perisian V-Maths telah
membantu pelajar dalam menvisualisasikan pergerakan corak geometrik dalam topik
Gabungan Penjelmaan. Penggunaan teknologi multimedia dan elemen-elemen yang
diselitkan dalam perisian V-Maths telah membantu pelajar dalam menvisualisasikan
pergerakan corak geometrik dalam topik Gabungan Penjelmaan. Dapatan kajian
menunjukkan bahawa penggunaan perisian V-Maths mampu mempertingkatkan
pencapaian pelajar dalam topik ini.
5.3 IMPLIKASI DAPATAN KAJIAN
Dapatan kajian ini menunjukkan bahawa perisian V-Maths dapat membantu pelajar
dalam menvisualisasikan corak geometrik bagi topik Gabungan Penjelmaan. Implikasi
ini dibahagikan kepada dua bahagian seperti berikut:
(i) Implikasi terhadap pembangunan perisian multimedia dalam pendidikan.
(ii) Implikasi terhadap perisian V-Maths dalam proses pengajaran dan
pembelajaran.
5.3.1 Implikasi Terhadap Pembangunan Perisian Multimedia dalam Pendidikan
Proses pembangunan perisian multimedia terutamanya berkonsepkan pendidikan dan
latihan merupakan suatu proses yang melibatkan kajian yang mendalam memandangkan
proses ini melibatkan suatu penyaluran maklumat. Dalam mereka bentuk dan
membangunkan sesuatu perisian multimedia dalam pendidikan, beberapa faktor perlu
ditekankan supaya hasil akhir yang akan diperolehi ialah sesuatu yang bercorak
pendidikan yang sepatutnya membantu meningkatkan pencapaian pelajar dalam proses
pengajaran dan pembelajaran. Bagi tujuan ini, pelbagai teori dan model pengajaran dan
pembelajaran telah dijadikan panduan dalam proses membangunkan perisian multimedia
V-Maths. Dalam proses pembangunan perisian multimedia dalam pendidikan ini, kitar
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hayat pembangunan perisian, entiti-entiti yang berkaitan dengan pendekatan mata
pelajaran matematik juga diberikan perhatian. Model kitar hayat V-Maths (KHV-Maths)
telah direka bentuk untuk digunakan dalam proses pembangunan perisian multimedia
dalam pendidikan bagi mata pelajaran matematik.
Perisian multimedia dalam pendidikan yang dibangunkan untuk keperluan
pembelajaran visualisasi pergerakan corak geometrik. Topik Gabungan Penjelmaan
merupakan suatu konsep yang abstrak dan boleh dijelaskan dengan lebih mudahmelalui
visual pergerakan corak-corak tersebut dan menjadikan para pelajar mudah mengingati
dan memahami gambar daripada teks atau verbal. Implikasi seterusnya ialah elemen-
elemen multimedia diterapkan dalam pembangunan perisian untuk menjadikan perisian
lebih dinamik, menyeronokkan dan berkesan. Antara faktor yang diambil kira ialah (i)
Penggunaan grafik untuk menerangkan konsep yang sukar diterangkan oleh teks seperti
putaran memudahkan pelajar untuk memahami mesej yang hendak disampaikan, (ii)
Animasi yang digunakan untuk memberi gambaran pergerakan corak geometrik
mengikut penjelmaan yang diberikan. Selain daripada itu, pelajar boleh mengawal dan
mengulangi animasi apabila perlu. Ini dapat membantu mereka untuk memahami sesuatu
pelajaran dari satu tahap ke satu tahap secara berperingkat mengikut tahap kelajuan
masing-masing. Animasi ini juga turut menjadikan persembahan dalam bentuk dua
dimensi lebih menarik dan membantu proses visualisasi di kalangan pelajar, (iii) Antara
muka perisian yang direka memenuhi keperluan pelajar berasaskan topik yang hendak
disampaikan. Butang yang disediakan menggambarkan imej-imej jenis penjelmaan yang
akan dilakukan, (iv) Penghasilan video, musik dan audio yang berkesan. Video mampu
membawa unsur yang meyerupai keadaan sebenar dan menarik perhatian dan emosi
pelajar, (v) Teks yang jelas dan bersesuaian.
Implikasi ketiga ialah reka bentuk model ID dalam proses pembangunan perisian
multimedia dalam pendidikan bagi memastikan objektif pengajaran dan pembelajaran
tercapai. Model ID perisian V-Maths telah direka bentuk untuk membolehkan pelajar
mengikuti proses pembelajaran Gabungan Penjelmaan bagi corak geometrikdengan lebih
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berkesan dan teratur. Aspek-aspek yang telah dititik beratkan ialah sumber, objektif, teori
pengajaran dan pembelajaran, pendekatan dan strategi, kaedah pembangunan dan
interaktiviti. Berasaskan model ID V-Maths, terdapat lima modul bagi topik Gabungan
Penjelmaan iaitu (i) Modul Pengenalan yang bertujuan untuk menimbulkan minat,
menarik perhatian serta meninjau pengetahuan sedia ada pelajar, (ii) Modul Bimbingan
yang merupakan ulangkaji pembelajaran lepas, (iii) Modul Pengukuhan yang merupakan
modul pembelajaran, (iv) Modul Pengayaan yang menyediakan pelabagai soalan yang
mencabar minda pelajar dan (v) Modul Ujian yang digunakan untuk menilai kefahaman
pelajar.
Implikasi dapatan kajian ini boleh dijadikan asas bagi pembangun perisian
multimedia dalam pendidikan bagi topik visualisasi pergerakan corak geometrik di
kalangan pelajar.
5.3.2 Implikasi Terhadap Penggunaan Perisian V-Maths dalam Proses Pengajaran
dan Pembelajaran
Implikasi terhadap penggunaan perisian V-Maths boleh dibahagikan kepada tiga
bahagian seperti berikut:
(i) Implikasi kepada Pelajar
Dapatan kajian menunjukkan bahawa penggunaan perisan V-Maths dalam pengajaran
dan pembelajaran telah menunjukkan kesan peningkatan dalam pencapaian dan
kepenggunaan perisian terhadap topik Gabungan Penjelmaan. Ini mungkin disebabkan
kaedah penggunaan perisian multimedia (V-Maths) yang menggunakan beberapa
pendekatan, teori pengajaran dan pembelajaran, strategi, pedagogi serta menyepadukan
pelbagai media dalam suatu perisian yang interaktif manakala pengajaran konvensyenal
yang menggunakan buku teks dan papan hijau sahaja.
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Tahap visualisasi pelajar yang menggunakan perisian V-Maths didapati
meningkat hari demi hari walaupun begitu tahap pelajar yang mengikuti pembelajaran
secara konvensyenal juga meningkat tapi dengan kadar yang amat kecil sahaja. Faktor
utama ialah pelajar yang menggunakan perisian V-Maths ialah mereka mempunyai
kebolehan yang lebih dalam membandingkan corak-corak yang serupa, kebolehan
memanipulasikan corak dalam minda, kebolehan mengenai pasti corak dan suasana,
kebolehan menukar objek dalam minda mata dan kebolehan memanipulasikan corak-
corak geometrik secara mental. Dengan menggunakan perisian V-Maths juga pelajar
mendapati lebih mudah untuk mereka menvisualisasikan imej corak bagi gabungan dua
penjelmaan. hii bermakna, perisian-perisian multimedia patut disediakan bagi tujuan
pendidikan terutama sekali yang melibatkan visual.
(ii) Implikasi kepada Guru Sekolah Menengah
Dapatan kajian tentang keberkesanan perisian V-Maths telah menunjukkan bahawa
penggunaan perisian telah dapat meningkatkan pencapaian dan tahap visualisasi pelajar
dalam topik Gabungan Penjelmaan. Adalah diharapkan hasil dapatan kajian ini akan
menarik minat guru-guru dan pembangun perisian multimedia untuk mereka bentuk
perisian multimedia dalam pendidikan matematik khasnya, sebagai alat bantu mengajar
sebagai kaedah untuk mempelbagaikan teknik pengajaran.
(iii) Implikasi kepada Kementerian Pendidikan
Dapatan kajian ini akan memberikan peluang kepada penggubal kurikulum di Pusat
Perkembangan Kurikulum Kementerian Pendidikan Malaysia untuk menyusun dan
memuatkan kebolehan-kebolehan visual dalam pembanguan perisian multimedia dalam
mempelbagaikan teknik pengajaran dan pembelajaran di sekolah-sekolah menengah.
Kajian ini juga menghasilkan prototaip dalam dua bahasa iaitu Bahasa Malaysia dan
Bahasa Inggeris. Memandangkan kajian yang dilakukan hanya menggunakan perisian
dalam Bahasa Malaysia telah menunjukkan kesan yang baik maka perisian dalam Bahasa
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Inggeris juga akan memberikan kesan yang sama. Ini bermakna perisian multimedia V-
Maths (dalam Bahasa Inggeris) yang mengikut kurikulum dan silabus Kementerian
Pendidikan boleh dijadikan sebagai bahan pengajaran dan pembelajaran.
5.4 CADANGAN KAJIAN LANJUTAN
(i) Model Pembangunan Perisian Multimedia dalam Pendidikan
Model Kitar Hayat V-Maths (KHV-Maths) bagi Pembangunan Perisian Multimedia
dalam pendidikan yang telah dihasilkan boleh dijadikan ikhtibar kepada pembangun
perisian dalam pendidikan matematik sekolah untuk kajian seterusnya. Model ini boleh
diubahsuai dengan menambahkan lagi entiti-entiti yang difikirkan bersesuaian.
(ii) Model ID Perisian V-Maths
Model ID bagi perisian V-Maths bertujuan untuk menvisualisasikan corak geometrik di
kalangan pelajar sekolah. Daripada hasil dapatan kajian, model ID ini telah mampu
meningkatkan pencapaian dan tahap visualisasi di kalangan pelajar dalam topik
Gabungan Penjelmaan. Walau bagaimanapun, kajian lanjutan boleh dilaksanakan bagi
memperbaiki dan memperluaskan lagi perisian multimedia dengan menambahkan
beberapa aplikasi seperti berikut:
• Mewujudkan pangkalan data untuk menyimpan rekod pelajar. Pangkalan data ini
dapat menyimpan maklumat dan prestasi pelajar yang boleh dikemaskini dari masa ke
semasa. Selain daripada itu guru dan ibubapa dapat memantau perkembangan prestasi
setiap pelajar supaya tindakan dapat diambil bagi membantu pengajaran dan
pembelajaran pelajar tersebut.
• Mewujudkan pengkalan data untuk bank soalan bagi memperbanyakkan lagi soalan-
soalan yang berbentuk interaktif dan analitis. Ini bermaksud, guru-guru berupaya
menambah dan memuatkan soalan-soalan ke dalam modul Pengayaan dan Modul
Ujian. Selain daripada itu soalan-soalan yang dimasukkan boleh dibuat secara rawak.
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• Mewujudkan helaian kerja disamping perisian yang telah disediakan. Ini bermakna
pelajar dikehendaki melukiskan corak geometrik atau tugasan pada helaiankerja bagi
memudahkan pemantauan daripada guru masing-masing.
• Mewujudkan sistem profil pelajar yang dapat menyimpan rekod, memberi nasihat dan
menunjukkan kelemahan dan kekuatan pelajar bagi topik-topik tertentu.
(iii) Metodologi Kajian Kes
Metodologi kajian kes keberkesanan perisian V-Maths boleh dipertingkatkan keputusan
dengan menjalankan kajian di sekolah-sekolah biasa selain daripada sekolah Teknik di
Malaysia.
(iv) Aspek-aspek Kajian Kes Keberkesanan Perisian V-Maths
Kajian keberkesanan perisian V-Maths boleh diperluaskan dengan mengkaji
keberkesanan setiap modul yang disediakan dalam perisian melalui aspek-aspek kajian
kes yang telah disediakan.
(v) Kemampuan Visualisasi bagi Geometri
Kajian yang dijalankan hanya untuk membantu pelajar dalam menvisualisasikan
pergerakan corak geomterik. Kajian lanjutan yang akan datang boleh mengkaji untuk
mengukur aras pemikiran geometri di kalangan pelajar sekolah menengah. Maklumat
tentang pemikiran geometri pelajar adalah penting bagi guru untuk mengelakkan
berlakunya tidak keselarasan di antara tahap arahan aktiviti yang disediakan oleh guru
dengan tahap pengetahuan sedia ada pada pelajar.
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5.5 KESIMPULAN
Dapatan kajian ini telah menghasilkan metodologi pembangunan perisian multimedia
dalam pendidikan dan mengenalpasti keberkesanannya bagi mata pelajaran matematik
sekolah menengah untuk topik Gabungan Penjelmaan. Dalam membangunkan sesebuah
perisian multimedia yang lengkap, berkualiti, menepati objektif serta kesesuaian pelajar,
pelbagai aspek perlu diambil kira. Dengan mengambil kira aspek-aspek ini, model
pembangunan perisan multimediayang berasaskan kitar hayat kejuruteraan perisian yang
diberi nama Kitar Hayat V-Maths (KHV-Maths) telah direka bentuk. Model ini akan
dapat membantu para pembangun perisian kursus multimedia dalam pendidikan khasnya
bagi pelajaran matematik yang melibatkan topik visualisasi.
Perisian kursus multimedia V-Maths yang telah dihasilkan merupakan perisian
yang pertama dibangunkan dalam duabahasa iaitu Bahasa Malaysia dan Bahasa Inggeris
bagi topikini. Ini juga merupakan kajian pertama yang kerjanya mendapat keizinan pihak
Kementerian Pendidikan untuk menguji para pelajar tingkatan 5. Kajian yang dijalankan
terhadap perisian dalam Bahasa Malaysia telah berjaya mempertingkatkan pencapaian
dan tahap visualisasi di kalangan para pelajar. Dapatan kajian juga menunjukkan kesan
kepenggunaan perisan V-Maths dalam membantu proses visualisasi para pelajar
tingkatan 5 dalam topik Gabungan Penjelmaan.
Secara keseluruhannya, hasil kajian menunjukkan bahawa penggunaan perisian
V-Maths telah berjaya memngkatkan pencapaian dan tahap visualisasi pelajar dalam
topik Gabungan Penjelmaan berbanding dengan kaedah pengajaran dan pembelajaran
secara konvensyenal. Hasil kajian menunjukkan bahawa terdapat kesan yang signifikan
di antara kepenggunaan perisian V-Maths terhadap visualisasi corak geometrik. Hasil
kajian yang lain juga menunjukkan terdapat hubungan yang kuat di antara penilaian
perisian dan kepenggunaan perisian V-Maths dalam topik Gabungan Penjelmaan. Masih
terdapat beberapa masalah yang perlu diperbaiki tentang perisian V-Maths ini. Walau
bagaimanapun, masalah ini tidak menjejaskan kesan pencapaian dan tahap visualisasi di
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kalangan pelajar. Ini membuktikan bahawa metodologi pembangunan perisian V-Maths,
model ID dan modul-modul yang direka bentuk mampu menghasilkan perisian kursus
multimedia dalam pendidikan bagi mata pelajaran matematik berjaya membantu
visualisasi di kalangan pelajar tingkatan 5 dalam topik Gabungan Penjelmaan.
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CONTOH RANCANGAN PENGAJARAN MATA PELAJARAN MATEMATIK
PERISIAN MULTIMEDIA V-MATHS
(MAKMAL KOMPUTER)
TINGKATAN: 5E TARIKH: 9.4.03 MASA: 12.35-1:45
(1 Jam 10 Min)
BIDANG PEMBELAJARAN: PENJELMAAN - PANTULAN
HASIL PEMBELAJARAN: Mengenalpasti dan melukis corak geometrik di bawah penjelmaan pantulan.
OBJEKTIF EXPLISIT:
1. Membanding dan membezakan jenis-jenis penjelmaan.
2. Melukis corak geometrik di bawah penjelmaan pantulan.
KEMAHIRAN TEKNOLOGI
1. Penggunaan komputer peribadi.
2. Penggunaan perisian multimedia.
KEMAHIRAN KBKK:
1. Membuat penaakulan dengan membandingkan dan membezakan jenis penjelmaan.
Pelajar-pelajar dapat mengetahui jenis-jenis dan sifat-sifat penjelmaan. Dengan mengetahui aspek-
aspek ini pelajar boleh membezakan diantara penjelmaan ini. Ini penting apabila pelajar dikehendaki
menggambarkan gabungan penjelmaan dalam pelajaran seterusnya.
2. Menjana idea-idea baru melalui latihan yang diberi.
3. Menyelesaikan masalah mengikut tertib dan secara sistematik.
KEMAHIRAN BELAJAR:
1. Membanding dan membezakan jenis-jenis penjelmaan.
2. Menjana idea baru
3. Menyelesaikan masalah
KEMAHIRAN GURU/FASILITATOR:





1. Amalan kesabaran dalam kehidupan seharian terutama semasa membuat latihan.
2. Membentuk sikap yakin diri dan tabah menghadapi dugaan dan cabaran.
3. Sabar menempoh pelbagai ragam kehidupan.
4. Tekun dan bersistematik dalam menjalani kehidupan seharian.
5. Berani menempoh pelbagai rintangan untuk berjaya.
6. Rajin dan sentiasa berusaha.
PENGETAHUAN SEDIA ADA:
• Mengenai corak-corak geometrik.
• Mengukur sudut.







3. Perisian kursus multimedia
PENH.ALAN:





CATATAN: Terdapat sebanyak 20 unit komputer yang boleh digunakan dalam Makmal Komputer. Jumlah
pelajar Tingkatan 5E ialah 31 orang. Oleh itu, 9 orang pelajar menggunakan satu kepada satu komputer
manakala 22 orang pelajar lagi terpaksa berkongsi komputer (11 pasangan).
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AKTIVITI PENGAJARAN & KEMAHIRAN KEMAHIRAN CATATAN/ABM
PEMBELAJARAN PELAJAR GURU
I. PENGUKUHAN
a. Induksi • Mendengar • Penggunaan • Projektor
• Pengajar mengeluarkan cermin • Menghubungkait komputer LCD
sambil meletakkan pemadam di • Mengenai pasti peribadi • Komputer
hadapan cermin sambil berinteraksi • Penggunaan peribadi
dengan pelajar. projektor • Perisian
• Pengajar menggunakan projektor LCD multimedia
LCD bagi menunjukkan sedutan
daripada modul Bimbingan, sub
modul Pantulan.
• Pengajar berinteraksi dengan pelajar
tentang sifat-sifat pantulan bagi
menjurus kepada objektif
pengajaran dan pembelajaran.
• Beberapa orang pelajar dipanggil
untuk memberi penerangan di papan
tulis.
b. Perkembangan
• Semua pelajar diarah untuk
membuka perisian multimedia V- • Menggunakan • Komputer
Maths bagi sub modul pantulan. komputer • Penggunaan peribadi
• Semua pelajar diminta mengikuti peribadi dan komputer • Perisian
sub modul pantulan dengan perisian peribadi dan multimedia
mengklik pada butang definisi, multimedia perisian
diikuti dengan contoh 1 dan contoh • Mengenai pasti, multimedia
2. Pengajar membuat pemantauan. melukis objek di • Pemantauan
bawah pantulan aktiviti
c. Latihan pelajar
• Pelajar atau pasangan pelajar yang
selesai mengikuti sub modul contoh
diminta terus ke sub modul latihan.
• Setiap pelajar diminta menjawab
dalam buku latihan masing-masing
terlebih dahulu.
n. ULANGKAJI
• Menggunakan • Penggunaan • Komputer
• Pelajar yang masih ketinggalan atau komputer komputer peribadi
kurang memahami sub topik ini peribadi dan peribadi • Perisian
diminta untuk mengulanginya perisain • Pemantauan multimedia
semula. multimedia aktiviti • Buku kerja
• Seterusnya, pelajar dikehendaki • Mengenai pasti pelajar
membuat latihan dalam buku kerja dan melukis • Penilaian
masing-masing bagi sub modul objek
pantulan.
DXPENGAYAAN
• Menggunakan • Penggunaan
• Pelajar dikehendaki menyelesaikan komputer komputer
baki soalan dalam buku kerja yang peribadi dan peribadi
belum diselesaikan. perisian • Pemantauan
• Pelajar boleh menggunakan multimedia aktiviti
komputer bagi memantapkan lagi
pemahaman mereka.
IV. Aktiviti Penggabungjalinan
• Guru memaparkan satu soalan
menerusi projektor untuk
diselesaikan oleh pelajar secara
individu:
Soalan:
Dalam raj ah yang diberikan, lukiskan
imej bagi P di bawah pantulan pada garis
LM.
• Pelajar diberi masa 5 minit untuk
menyelesaikan masalah yang diberi.
• Kemudian pelajar yang dapat
menyelesaikannya menunjukkan
penyelesaian di atas papan tulis.
• Guru menunjukkan jalan







































• Tugasan yang diberikan • Menggunakan • Pemantauan
• Soalan-soalan yang telah komputer aktiviti
diselesaikan dalam sub modul peribadi dan pelajar







• Guru memberikan satu soalan • Mengenai pasti • Pemantauan
mengenai putaran dan dan melukis imej aktiviti
menyelesaikan nya bersama-sama pantulan pelajar
pelajar. • Penilaian
• Guru berinteraksi dengan pelajar • Berinteraksi




SENARAI SEMAKAN KEBERKESANAN PERISIAN MULTIMEDIA V-MATHS
Nama:
Jantina: Lelaki/Perempuan (Potong yang tidak berkenaan)
Kelas:
Sila baca setiap pemyataan di bawah ini dengan TELITI dan bulatkan angka nilai yang
sesuai. Angka ini menggambarkan sejauh manakah anda setuju dengan pemyataan yang
diberi:








No Pemyataan 1 2 3 4 5
1. Arahan diberikan dengan jelas. 1 2 3 4 5
2. Perisian mudah digunakan. 1 2 3 4 5
3. Kelengkapan butang lengkap. 1 2 3 4 5
Penilaian Reka bentuk
Teks
No Pemyataan 1 2 3 4 5
1. Tulisan pada skrin senang dibaca. 1 2 3 4 5
2. Jenis huruf sesuai. 1 2 3 4 5
3. Urutan teks pada skrin jelas. 1 2 3 4 5
4. Kedudukan maklumat pada skrin selaras. 1 2 3 4 5
5. Penerangan teks mudah difahami 1 2 3 4 5
Audio
No Pemyataan 1 2 3 4 5
1. Kualiti audio jelas. 1 2 3 4 5
2. Kelajuan audio sesuai. 1 2 3 4 5
3. Penerangan melalui audio mudah difahami 1 2 3 4 5
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4. Paduan audio berkesan. 2 3 4 5
5. Tahap kejelasan suara jelas. 2 3 4 5
Video
No Pemyataan 2 3 4 5
1. Kualiti video jelas. 2 3 4 5
2. Keterangan melalui video mudah difahami 2 3 4 5
Gambar
No Pemyataan 2 3 4 5
1. Penggunaan warna adalah menarik 2 3 4 5
2. Imej gambar adalah jelas. 2 3 4 5
3. Penggunaan grafik adalah sesuai. 2 3 4 5
4. Penjelasan melalui gambar mudah difahami. 2 3 4 5
5. Warna yang digunakan bersesuaian dengan imej
gambar.
2 3 4 5
6. Paparan visual adalah jelas. 2 3 4 5
Interaktiviti
No Pemyataan 2 3 4 5
1. Kemudahan interaktiviti adalah mudah. 2 3 4 5
2. Mengubah kedudukan objek adalah mudah. 2 3 4 5
3. Orientasi objek yang digerakkan dapat dijangkakan. 2 3 4 5
4. Fungsi bantuan yang disediakan membantu kerja saya. 2 3 4 5
Animasi
No Pemyataan 2 3 4 5
1. Pergerakan bentuk geometrik membantu kefahaman
saya mengenai topik ini.
2 3 4 5
2. Program komputer ini membantu saya untuk
menggambarkan pergerakan bentuk geometrik dengan
lebih jelas.
2 3 4 5
3. Animasi yang disediakan adalah sesuai dan menarik. 2 3 4 5
Kesesuaian
No Pemyataan 2 3 4 5
1. Perisian ini menepati kehendak saya dalam
mempelajari topik penjelmaan.
2 3 4 5
2. Perisian ini memberikan contoh dan penerangan seperti
yang saya kehendaki.
2 3 4 5
3. Perisian ini sesuai dengan tahap pembelajaran saya. 2 3 4 5
4. Isi kandungan perisian memberikan faedah kepada
saya.
2 3 4 5
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Bahagian B- Kepenggunaan Perisian Multimedia V-Maths
1. Kebolehpembelajaran (Leamability)
a. Perisian mudah dikendalikan. 12 3 4 5
b. Perisian dapat menggunakan tanpa sebarang masalah. 12 3 4 5
c. Perisian mampu mengendalikan dari awal hingga akhir. 12 3 4 5
2. Keberkesanan (Performance Effectiveness)
a. Mudah digunakan. 12 3 4 5
b. Tahap pemahaman isi kandungan perisian. 12 3 4 5
c. Mampu meneroka semasa navigasi. 12 3 4 5
d. Penggunaan perisian mudah secara keseluruhan. 12 3 4 5
e. Perisian sesuai digunakan pada bila-bila masa dan di
mana-mana sahaja. 12 3 4 5
3. Susun-atur skrin (screen design)
a. Skima warna yang digunakan adalah sesuai. 12 3 4 5
b. Antara muka adalah sesuai. 12 3 4 5
c. Rekabentuk skrin paparan menarik. 12 3 4 5
d. Paparan skrin dapat meningkatkan minat. 12 3 4 5
e. Kebolehbacaan teks sesuai dengan sasaran. 12 3 4 5
4. Kepuasan Pengguna (user satisfaction)
a. Perisian membantu proses pembelajaran. 12 3 4 5
b. Sesuai dengan tahap pengguna sasaran. 1 2 3 4 5
c. Perisian dapat membantu peningkatan P&P pelajar. 12 3 4 5
d. Perisian mudah digunakan oleh pengguna yang tidak
mahir komputer. 12 3 4 5
e. Menepati objektif 12 3 4 5
f. Meningkatkan Proses P&P 12 3 4 5
g. Meningkatkan Kemahiran Belajar 12 3 4 5
i) Nyatakan ciri-ciri istimewa perisian:




SENARAI SEMAKAN KEMAHIRAN PERISIAN MULTIMEDIA V-MATHS:


















2. Aspek Kemahiran Visual
Aspek Aspek asas Ciri-ciri pemerhatian Skor
Kemahiran







2. Adakah pelajar mampu melabel
pada objek?





3. Adakah pelajar mampu
memberikan koordinat imej?





2. Analisis 4. Adakah pelajar mampu
mengaitkan ciri-ciri objek?





5. Adakah pelaj ar mampu
mengenalpasti imej sebagai
sebahagian daripada objek yang
diberi?






3. Perkaitan 6. Adakah pelajar mampu
mengenalpasti hubungan diantara
pelbagai jenis penjelmaan?





7. Adakah pelajar mampu
mengenalpasti ciri-ciri yang
serupa bagi objek yang berlainan?





4. Deduksi 8. Apakah pelajar mampu
menggunakan informasi
mengenai objek untuk membuat
kesimpulan?





5. Kesimpulan 9. Adakah pelaj ar mampu
mengenalpasti imej objek selepas
penjelmaan?






10. Adakah pelajar mampu
menyatakan ciri-ciri dan
membandingkan objek dengan
imej di bawah gabungan
penjelmaan?





3. Aspek Kemahiran Melukis
Aspek Aspek asas Ciri-ciri pemerhatian Skor
Kemahiran
Melukis 1. Pengecaman 1. Adakah pelaj ar mampu
melakarkan rajah?





2. Analisis 2. Adakah pelajar mampu mengaitkan
informasi secara verbal dan
melukis objek?





3. Adakah pelajar mampu melukis
objek dengan menggunakan ciri-
ciri penjelmaan?






3. Perkaitan 4. Adakah pelajar mampu
melakarkan imej objek di bawah
gabungan penjelmaan?





4. Deduksi Adakah pelajar mampu
membezakan jenis penjelmaan
semasa melukis imej objek?





6. Adakah pelajar mampu melukis
imej objek berdasarkan beberapa
ciri penjelmaan?





5. Kesimpulan 7. Apakah pelajar memahami
batasan dan keupayaan alat
lukisan?





4. Aspek Kemahiran Logikal
Aspek
Kemahiran
Aspek asas Ciri-ciri pemerhatian Skor









2. Analisis 2. Adakah pelajar mampu mengaitkan
informasi secara verbal dan
melukis objek?





3. Adakah pelajar mampu melukis
objek dengan menggunakan cirri-
ciri penjelmaan?





3. Perkaitan Adakah pelajar mampu
melakarkan imej objek di bawah
gabungan penjelmaan?





4. Deduksi Adakah pelajar mampu
membezakan jenis penjelmaan
semasa melukis imej objek?







10. Adakah pelajar mampu melukis
imej objek berdasarkan beberapa
ciri penjelmaan?





5. Kesimpulan 11. Apakah pelajar memahami
batasan dan keupayaan alat
lukisan?





C. Senarai Semakan Fasa Pembelajaran
No Pemyataan 1 2 3 4 5
1 Mengecam bentuk objek. 1 2 3 4 5
2 Memanipulasi objek dalam melakukan gabungan
penjelmaan.
1 2 3 4 5
3. Menunjukkan tahap pemahaman semasa gabungan
penjelmaan.
1 2 3 4 5
4. Melakarkan imej objek selepas melakukan gabungan
penjelmaan.
1 2 3 4 5
5. Mengaitkan perhubungan diantara konsep-konsep
penjelmaan semasa melakukan gabungan penjelamaan.
1 2 3 4 5
6. Menerangkan kedudukan dan perubahan imej. 1 2 3 4 5
7. Menentukan kedudukan dengan melukis imej objek. 1 2 3 4 5
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LAMPIRAN D
SENARAI SEMAKAN PENILAIAN PERISIAN MULTIMEDIA V-MATHS
(Untuk diisi oleh Guru)
Bahagian A - Latar Belakang







5.0 Pengkhususan Mata Pelajarab di Peringkat Ijazah Pertama
5.1 Pengkhususan Utama (Major):
5.2 Pengkhususan Kedua (Minor):
6.0 Pengalaman Mengajar Matematik: Tahun.
7.0 Kemahiran Penggunaan Komputer: Tidak Mahir/Sederhana Mahir/Mahir/Amat
Mahir
Bahagian B: Soal Selidik Pengajaran Matematik
1.0 Apakah alat bantuan mengajar yang digunakan dalam pengajaran dan
pembelajaran matematik selama ini?
2.0 Adakah alat bantu mengajar yang digunakan selama ini dapat membantu para
pelajar memahami konsep matematik?
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3.0 Adakah pihak sekolah menyediakan alat bantuan mengajar yang mencukupi untuk
menghasilkan pengajaran dan poembelajaran yang berkesan?
4.0 Pada pendapat anda adakah wajar digunakan alat bantuan mengajar untuk
pembelajaran matematik?
5.0 Pemahkah anda mencuba perisian yang terdapat dalam pasaran untuk pengajaran
anda? Jika pernah, sila senaraikan perisian tersebut.
6.0 Apakah pendapat anda tentang penggunaan perisian multimedia dalam pengajaran
matematik?
7.0 Pernahkan anda terlibat dalam pembangunan perisan multimedia? Jika pernah,
sila nyatakan tajuknya.
8.0 Jika diberi peluang, adakah anda berminat untuk membangunkan perisian
multimedia bagi mata pelajaran Matematik?
Bahagian C: Keberkesanan Perisian Multimedia V-Maths
Bulatkan salah satu dari nilai skor berikut:
1 = Sangat Tidak Setuju
2 = Tidak Setuju
3 = Kurang Setuju
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju
A. Kreativiti
1. Adakah integrasi teks bermaklumat.
2. Adakah integrasi grafik menarik perhatian.
3. Adakah intergrasi animasi berilmu.
4. Adakah integrasi audio menarik perhatian.
5. Adakah integrasi video tepat dan sesuai.
6. Adakah perisian mudah dikendalikan.
7. Adakah pengguna dapat bertindakbalas.
8. Adakah perisian ini mesra pengguna.
B. Matlamat / Objektif
1. Adakah objektifperisian dinyatakan dengan jelas?
2. Adakah objektifperisian bersesuaian dengan tajuk
perisian?
3. Adakah objektif perisian bersesuaian dan boleh dicapai?
4. Adakah kriteria soalan memenuhi pencapaian objektif?
5. Adakah set induksi memenuhi sasaran objektifperisian?
6. Adakah kandungan menepati objektif ?
C. Pendekatan P&P
1. Adakah perisian membantu proses pembelaj aran?
2. Adakah proses pembelajaran mudah dikawal?
3. Adakah tutorial mudah diikuti?
4. Adakah ruang bantuan mudah difahami?
5. Adakah latihan yang diberikan berkaitan?
6. Adakah latihan yang diberikan mencukupi?
7. Adakah sesuai dengan tahap pengguna sasaran?
8. Adakah terdapat penilaian dan latihan?
9. Adaklah perisian membantu peningkatan P&P pelajar?
10. Adakah kesan bunyi membantu P&P?
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
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11. Adakah penggunaan grafik membantu P&P?
12. Adakah penggunaan animasi membantu P&P?
13. Adakah penggunaan warna membantu P&P?
D. Kandungan
1. Adakah pengenalan mudah difahami?
2. Adakah kandungan menepati kurikulum?
3. Adakah kandungan mengikut urutan?
4. Adakah kandungan mutakhir dan terkini?
5. Adakah kandungan membantu peningkatan P&P pelajar?
6. Adakah bahasa penyampaian sesuai?
7. Adakah terdapat kesilapan ejaan?
8. Adakah kandungan sesuai dengan pembelajaran kendiri?
9. Adakah latihan mencukupi?
E. Pemformatan Skrin
1. Adakah skima warna sesuai?
2. Adakah antara muka sesuai?
3. Adakah reka bentuk skrin paparan sesuai?
4. Adakah paparan skrin dapat meningkatkan minat?
5. Adakah warna latar belakang sesuai?
F. Pendekatan Navigasi
1. Adakah struktur navigasi yang digunakan sesuai?
2. Adakah arahan navigasi jelas dan mudah?
3. Adakah penggunaan hiperteks bermaklumat?
4. Adakah penggunaan hipermedia selari dengan objektif?
5. Adakah penggunaan butang memberi makna?
G. Arahan
1. Arahan-arahan dapat membantu atau tidak?
2. Ada kebebasan meneroka maklumat atau tidak?
3. Arahan mudah diikuti atau tidak?
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
12 3 4 5
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H. Aspek Motivasi
1. Adakah terdapat unsur pujian? 12 3 4 5
2. Adakah pujian yang diberi bersesuaian? 12 3 4 5
3. Adakah aktiviti pembelajaran dipelbagai? 12 3 4 5
4. Adakah persembahan visual menarik? 12 3 4 5
5. Adakah arahan jelas dan difahami? 12 3 4 5
6. Adakah persembahan menyinggung perasaan? 12 3 4 5
7. Adakah penerapan nilai murni sesuai atau tidak? 12 3 4 5
I. Menarik Perhatian
1. Adakan saiz dan jens teks menarik? 12 3 4 5
2. Adakah warna teks sesuai dan menarik? 12 3 4 5
3. Adakah kebolehbacaan teks sesuai dengan sasaran? 12 3 4 5
4. Adakah penggunaan grafik menarik? 12 3 4 5
5. Adakah penggunaan warna menarik? 12 3 4 5
6. Adakah penggunaan animasi menarik? 12 3 4 5
7. Adakah jenis bunyi sesuai dan menarik? 12 3 4 5
J. Teknikal/ Kestabilan/ Kelasakan
1. Adakah pengemudi (navigasi) interaktif memudahkan? 12 3 4 5
2. Adakah koswer tahan lasak? 12 3 4 5
3. Adakah koswer selalu "crash proof? 12 3 4 5
4. Adakah koswer mudah digunakan oleh pengguna
yang tidak mahir komputer? 12 3 4 5
K. Nilai Pendidikan
1. Adakah topik ini relevan dan memenuhi sukatan? 12 3 4 5
2. Adakah murid berupaya mencerna fikiran ? 12 3 4 5
3. Adakah perkembangan kandungan sesuai? 12 3 4 5
4. Adakah latihan mencabar dan kritis? 12 3 4 5
L. Persembahan
1. Adakah susunan teks jelas dan berkesan? 12 3 4 5
2. Adakah warna, grafik dan animasi sesuai ? 12 3 4 5
3. Kesan bunyi berfaedah / bermakna 12 3 4 5
4. Maklumbalas menarik / membina minda 12 3 4 5
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M. Penggunaan Perisian
1. Mudah digunakan 12 3 4 5
2. "Crashproof 12 3 4 5
N. Tanggapan Keseluruhan
1. Menepati objektif 12 3 4 5
2. Meningkatkan Proses P&P 12 3 4 5
3. Meningkatkan Kemahiran Belajar 12 3 4 5
BAHAGIAN II
1. Ciri-ciri yang istimewa perisian :
2. Kelemahan Perisian.
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• Tidak dapat mencari imej bagi objek yang diberikan.
• Kurang mahir memberikan imej bagi kedudukan objek.
• Kurang mahir dalam melabelkan imej.
• Tidak mampu mengenai pasti imej bagi objek yang
diberikan.
2. Melukis • Kurang mahir dalam mengaitkan informasi secara verbal
dan melukis objek.
• Kurang mahir dengan ciri-ciri pantulan.
• Kurang mahir dalam melukis imej bagi objek yang
diberikan.
• Sentiasa memerlukan bantuan semasa sesi latihan
3. Kemahiran Logikal • Kurang mahir dalam membezakan jenis-jenis penjelmaan.
• Tidak dapat melakarkan imej objek di bawah penjelmaan
yang diberikan.
• Kurang mampu untuk membezakan jenis-jenis penjelmaan
• Tidak mampu melukis imej bagi objek berdasarkan ciri-ciri
penjelmaan.
CATATAN • Tidak dapat mengecam bentuk objek pada awal sesi tetapi
selepas menggunakan perisian pelajar mampu mengeacm
bentuk imej.
• Sering gagal untuk memanipulasikan objek selepas
melakukan penjelmaan.
• Susah untuk mengaitkan perhubungan di antara konsep
penjelmaan semasa melakukan sesuatu penjelmaan.
• Tidak dapat menerangkan kedudukan dan perubahan imej.
• Gagal menentukan kedudukan dengan melukis imej sesuatu
objek.
• Pada keseluruhannya, selepas menggunakan perisian
pelajar dapat menvisualisasikan corak geometrik.
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CONTOH RINGKASAN PERKEMBANGAN PELAJAR (RPP)
Pelajar: E18 Tarikh: 16.4.2003 Masa: 12:35-2:20
Modul: Gabungan Penjelmaan Sub Modul: Pantulan & Putaran
Aspek Kemahiran Maklumat
1. Visual Peserta
• Mampu mencari imej bagi objek yang pertama tapi gagal
untuk mencari imej bagi penjelmaan yang kedua.
• Kurang mahir memberikan imej bagi gabungan dua
penjelmaan.
• Kurang mahir dalam melabelkan imej.
• Tidak mampu mengenai pasti imej bagi objek di bawah
gabungan dua penjelmaan.
• Pada akhir pembelajaran, pelajar dapat menvisualisasikan
imej bagi objek di bawah gabungan penjelmaan pantulan
dan putaran.
2. Melukis • Kurang mahir dalam mengaitkan informasi secara verbal
dan melukis objek.
• Kurang mahir dengan ciri-ciri pantulan.
• Kurang mahir dalam melukis imej bagi gabungan dua
penjelmaan.
• Sentiasa memerlukan bantuan semasa sesi latihan.
• Pada akhir pembelajaran, pelajar mampu melukis imej bagi
objek yang diberikan di bawah penyeliaan pengajar.
3. Kemahiran Logikal • Kurang mahir dalam membezakan jenis-jenis penjelmaan.
• Tidak dapat melakarkan imej objek di bawah gabungan dua
penjelmaan.
• Kurang mampu untuk membezakan jenis-j enis penj elmaan
• Tidak mampu melukis imej bagi objek bagi gabungan dua
penjelmaan terutama putaran.
CATATAN • Tidak dapat mengecam bentuk objek.
• Sering gagal untuk memanipulasikan objek selepas
melakukan gabungan dua penjelmaan.
• Susah untuk mengaitkan perhubungan di antara konsep
penjelmaan semasa melakukan sesuatu gabungan dua
penjelmaan.
• Tidak dapat menerangkan kedudukan dan perubahan imej.
• Gagal menentukan kedudukan dengan melukis imej sesuatu
objek pada awal pembelajaran tapi pada akhir pembelajaran





1. Berapa lamakah anda telah mengajar matemtik?
2. Apakah alat bantuan mengajar yang digunakan dalam pengajaran dan
pembelajaran matematik selama ini?
3. Adakah pihak sekolah menyediakan alat bantuan mengajar yang mencukupi untuk
menghasilkan pengajaran dan poembelajaran yang berkesan?
4. Pada pendapat anda adakah wajar digunakan alat bantuan mengajar untuk
pembelajaran matematik?
5. Pemahkah anda cuba mendapatkan perisain multimedia yang terdapat dalam
pasaran untuk mata pelajaran matematik?
6. Pemahkan anda mengikuti kursus pembangunan perisian multimedia? Jika
pernah, sila namakan kursus tersebut.
7. Adakah anda berminat untuk menghasilkan suatu perisian multimedia?
8. Sekiranya anda diberi peluang dan peruntukan masa dan wang, adakah anda ingin
menyediakan alat bantu mengajar dalam bentuk perisian multimedia bagi
pengajaran anda?
9. Pada pendapat anda adakah penggunaan perisian multimedia membantu para
pelajar memahami konsep matematik dengan lebih mudah dan berkesan?
10. Pada pendapat anda adakah penggunaan perisian multimedia dapat menarik minat
pelajar dalam mata pelajaran matematik?
B. KETUA PANITIA
1. Apakah tahap pencapaian matematik SPM sekolah ini?
2. Bagaimanakah sikap pelajar dalam mata pelajarn matematik?
3. Adakah anda berpuas hati dengan prestasi pencapaian pelajar sekolah ini?
4. Apakah rancangan/program yangtelah dijalankan oleh pihak sekolah untuk
mempertingkatkan lagi pencapaian matematik?
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5. Adakah gum-guru menggunakan alat bantu mengajar bagi mata pelajaran
matematik? Sial sebutkan.
6. Adakah tuan berpuas hati dennagnkaedah pengajaran yang digunakan selama ini
untuk mengajar mata pelajaran matematik?
7. Adakah penggunaan perisian multimedia digunakan di sekolah ini?
8. Apakah pendapat tuan tentang penggunaan perisian multimedia bagi mata
pelajaran matematik?
9. Adakah tuan atau guru-guru berminat untuk mengikutu kursus pembangunan
perisan multimedia?
10. Pada pendapat tuan adakah penggunaan perisian multimedia dapat menarik minat
pelajar dan setemsnya membantu mereka dalam memahami konsep penting dalam
matematik?
C. PELAJAR
1. Apakah masalah yang anda sering hadapi semasa belajar matematik?
2. Adakah anda berpuas hati dengan teknik pengajaran/pembelajaran sekarang?
3. Pemahkah anda mengikuti mana-mana program pembelajaran untuk
memantapkan lagi keputusan matematik anda?
4. Pemahkah anda menggunakan perisian komputer? Jika pemah sila nyatakan.
5. Bagaimana pula dengan perisian multimedia?
6. Pada pendapat anda adakah penggunaan perisian multimedia dapat membantu
proses pembelajaran matematik?
7. Adakah perisian multimedia menarik minat anda untuk belaj ar matematik?
8. Pada pendapat anda adakah penggunaan perisian multimedia ini patut digunakan
dalam proses pembelajaran matematik?
LAMPIRAN G
SET SOALAN PRA UJIAN




PRA UJIAN MATEMATIK (TOPIK GABUNGAN PENJELMAAN)
(Satu Jam)
JANGAN BUKA KERTAS SOALAN INI SEHINGGA DIBERITAHU
1. Pra Ujian ini dijalankan bagi mengenalpasti kebolehan pelajar dalam topik
Gabungan Penjelmaan.
2. Kertas ini mengandungi 11 soalan.
3. Jawapan hendaklah ditulis di atas kertas yang disediakan. Kertas ini hendaklah
dikembalikan pada akhir peperiksaan.
4. Semua kerja mesti ditunjukkan dan dilukis dengan jelas.
NAMA PELAJAR
JANTINA : Lelaki / Perempuan
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1. Di bawah translasi T yang diwakili oleh simbol '4]
V3,
,objek I dalam rajah di bawah
digerakkan unit ke kanan dan unit bawah ke









t> h "j* j?\
4 y •" ^
s
2
n n P R
2. R adalah putaran lawan jam melalui 90° pada titik K. Di bawah putaran R, objek II
diputarkan melalui pada titik K ke







bagi I di bawah R.
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3. P adalah pantulan pada paksi- y. Imej III' bagi III di bawah P adalah seperti imej










4. Dalam rajah di bawah, seitiga ADE adalah imej bagi segitiga ABC di bawah suatu
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10. Dua penj elmaan P dan T ditakrif seperti berikut:
P mewakili putaran 180° pada titik P.
T mewakili translasi
v4y













11. Dalam gambar rajah di bawah, rajah yang tidak berlorek ialah imej bagi objek yang
berlorek di bawah suatugabungan penjelmaan. Diberi




P = pantulan pada paksi-x
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SET SOALAN PASCA UJIAN




PASCA UJIAN MATEMATIK (TOPIK GABUNGAN PENJELMAAN)
(Satu Jam)
JANGAN BUKA KERTAS SOALAN INI SEHINGGA DIBERITAHU
1. Pra Ujian ini dijalankan bagi mengenalpasti kebolehan pelajar dalam topik
Gabungan Penjelmaan.
2. Kertas ini mengandungi 11 soalan.
3. Jawapan hendaklah ditulis di atas kertas yang disediakan. Kertas ini hendaklah
dikembalikan pada akhir peperiksaan.
4. Semua kerja mesti ditunjukkan dan dilukis dengan jelas.
NAMA PELAJAR
JANTINA : Lelaki / Perempuan
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f5^
1. Di bawah translasi T yang diwakili oleh simbol ,objek I dalam rajah di bawah
digerakkan unit ke kanan (mengikut paksi-x) dan
unit ke atas (mengikut paksi-y) ke kedudukan F. F dikenali sebagai
bagi A di bawah T.












7 1 f \ 3!
2. R adalah putaran ikut jam melalui 90° pada titik K. Di bawah putaran R, objek II
diputarkan ^____ melalui pada titik K ke







3. P adalah pantulan pada paksi- x. Imej A' bagi A di bawah P adalah seperti imej














4. Dalam rajah di bawah, seitiga AB'C adalah imej bagi segitiga ABC di bawah suatu
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7. Dalam rajah di bawah, lukiskan imej bagi rajah D di bawah putaran lawan arah jam




























J: -:i 0 ,L 4 c <
rg
3f
Dua penjelmaan R dan T ditakrif seperti berikut:
R mewakili putaran 90° lawan arah jam pada titik (3,-2).
T mewakili translasi
V"4y








11. Dalam gambar rajah di bawah, trapezium I, II, IE dan IV ialah imej trapezium
berlorek bagi gabungan dua penjehnaan. Diberi
El = pembesaran pada asalan dengan faktor skala 2




P - pantulan pada paksi-x
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Pair 1 PRE B .7667 30 1.03168 .18836
PRE E .900 30 1.2825 .2342






Pair 1 POST E 9.017 30 2.9841 .5448
POST B 6.9667 30 2.40665 .43939
K(iii) Analisis Statistik Nol Hipotesis lc (H0lc) -Ujian t-berpasanagan Peningkatan
Paired Samples Statistics
Mean N Std. Deviation Std. Error Mean
Pair 1 PENINGKATAN PELAJAR
TAK GUNA KOMPUTER
44.2500 30 16.24102 2.96519
PENINGKATAN PELAJAR
GUNA KOMPUTER
57.9167 30 17.90862 3.26965
















1.00 31 4.1828 .7193 .1292 3.9190 4.4466 2.67 5.00
2.00 31 4.2258 .7979 .1433 3.9331 4.5185 2.60 5.00
3.00 31 3.8387 .7614 .1368 3.5594 4.1180 2.40 5.00
4.00 31 4.4516 .5378 9.659E-02 4.2543 4.6489 3.50 5.00
5.00 31 4.4247 .5125 9.205E-02 4.2367 4.6127 3.33 5.00
6.00 31 4.4624 .4275 7.679E-02 4.3055 4.6192 3.67 5.00
7.00 31 4.2177 .5836 .1048 4.0037 4.4318 2.50 5.00
8.00 31 4.5645 .4517 8.113E-02 4.3988 4.7302 3.75 5.00
Total 248 4.2960 .6425 4.080E-02 4.2157 4.3764 2.40 5.00





























Lower Bound Upper Bound
1.00 31 4.2903 .55606 .09987 4.0864 4.4943
2.00 31 4.3161 .46982 .08438 4.1438 4.4885
3.00 31 4.3677 .47356 .08505 4.1940 4.5414
4.00 31 4.5253 .43704 .07849 4.3650 4.6857
Total 124 4.3749 .48880 .04390 4.2880 4.4618





















K(vii) Analisis Statistik Ujian Korelasi - Min Senarai Semakan Perisian
Correlations
Descriptive Statistics
Mean Std. Deviation N
Min A 4.2577 .4830 31
UP E 58.5839 17.9952 31
Correlations
MIN A UP E
















**Correlation is significant at the 0. 01 level(2-tailed)
Analisis Statistik Ujian Korelasi —Min Senarai Semakan Kepenggunaan Perisian
Correlations
Descriptive Statistics
Mean Std. Deviation N
UP E 58.5839 17.9952 31
MIN B 4.3749 .4040 31
Correlations
MIN A UP E
















**Correlation is significant at the 0. 31 level (2-tailed) .
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K(vii) Analisis Statistik bagi Taburan Min Senarai Semakan Perisian
Descriptive Statistics
N Minimum Maximum Mean Std. Deviation Variance
MIN AM 31 2.67 5.00 4.1828 .7193 .517
MiNTEKS 31 2.60 5.00 4.2258 .7979 .637
MINAUDIO 31 2.40 5.00 3.8387 .7614 .580
MINVIDEO 31 3.50 5.00 4.4516 .5378 .289
MINIMEJ 31 3.33 5.00 4.4247 .5125 .263
MINANIMA 31 3.67 5.00 4.4624 .4275 .183
MININTER 31 2.50 5.00 4.2177 .5836 .341
MINSESUA 31 3.75 5.00 4.5645 .4517 .204
Valid N (listwise) 31
K(viii) Analisis Statistik Ujian Kebolehpercayaan Senarai Semakan Perisian
Antara muka
****** Method 1 {space saver) will be used for this analysis ******
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RELIABILITY ANALYSIS SCALE (ALPHA)
Reliability Coefficients
N of Cases = 31.0
Alpha = .8079
N of Items = 3
Teks
****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ******
RELIABILITY ANALYSIS SCALE (ALPHA)
Reliability Coefficients
N of Cases = 31.0
Alpha = .8659
N of Items = 5
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Audio
****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ******
RELIABILITY ANALYSIS - SCALE (ALPHA)
Reliability Coefficients
N of Cases = 31.0 N of Items = 5
Alpha- .8809
Video
****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ******
RELIABILITY ANALYSIS - SCALE (ALPHA)
Reliability Coefficients
N of Cases = 31.0 N of Items = 2
Alpha = .6691
Imej
****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ******
RELIABILITY ANALYSIS - SCALE (ALPHA)
Reliability Coefficients




****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ******
RELIABILITY ANALYSIS - SCALE (ALPHA)
Reliability Coefficients
N of Cases =31.0 N of Items = 4
Alpha = .8134
Interaktiviti
****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ******
RELIABILITY ANALYSIS - SCALE {ALPHA)
Reliability Coefficients
N of Cases =31.0 N of Items = 4
Alpha = .8272
Kesesuaian
****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ******
RELIABILITY ANALYSIS - SCALE (ALPHA)
Reliability Coefficients
N of Cases =31.0 N of Items = 4
Alpha = .8134
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K(ix) Analisis Statistik Ujian Kebolehpercayaan Senarai Semakan Kepenggunaan Perisian
Multimedia V-Maths
Kebolehpembelaj aran
****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ******
RELIABILITY ANALYSIS - SCALE (ALPHA)
Reliability Coefficients
N of Cases = 31.0 N of Items = 3
Alpha = .7349
Keberkesanan
****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ******
RELIABILITY ANALYSIS - SCALE (ALPHA)
Reliability Coefficients
N of Cases =31.0 N of Items = 5
Alpha = .763 8
Susun-atur skrin
****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ******
RELIABILITY ANALYSIS - SCALE (ALPHA)
Reliability Coefficients
N of Cases = 31.0 N of Items = 5
Alpha = .7681
Kepuasan Pengguna
****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ******
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RELIABILITY ANALYSIS - SCALE (ALPHA)
Reliability Coefficients
N of Cases =31.0 N of Items = 7
Alpha = .8372
